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SO ENTSTEHT EUER LIEBLINGSMAGAZIN 


Bevor die play? allmonatlich im Laden landet, geben viele Menschen in 
unserem Verlag alles, um das Heft zu produzieren. Wir wollen euch auf 
dieser Seite einmal im Schnelldurchlauf zeigen, wie ein Artikel ensteht! 


® Alle Pakete, also auch die mit den Testversionen, werden von un- 
serer Empfangsdame Susanne entgegengenommen. Sie gibt die Post 
dann an die entsprechenden Stellen weiter. In unserem Beispiel ist Toni 
der glückliche Gewinner" eines Spiels, das er sofort testen muss. 


@ Also macht sich der kahlkópfige play?-Redakteur sofort daran, die 
Version in eine Debug-Konsole (so nennt man die PS3-Variante, die 
auch gebrannte Disks abspielt) zu stopfen und loszuzocken. 


© Jetzt müssen all die Spieleindrücke zu einem Artikeltext verwurstet 
werden: Im stinknormalen Programm Word tippt Toni seine poetischen 
Zeilen. Und ja: Kaffee ist der beste Freund eines jeden Redakteurs! 


(O) Damit die Seiten im Heft später richtig schön bunt aussehen, beschäf- 
tigen wir eine Layout-Abteilung — von uns auch liebevoll „Bildschubser“ 
genannt. Diese Damen (im Bild: Steffi) und Herren bauen unsere Bilder 
und Texte zu einem möglichst schicken Artikel zusammen. 


(O) Dieser Vorab-Artikel geht sodann ins Lektorat. Dort sitzen Damen 
wie Esther, die den ganzen Tag nichts anderes machen, als unsere Texte 
zu lesen und (was leider viel zu oft passiert) Fehler auszubessern. 


© Erst nach all diesen Vorstufen kann Redaktionsleiter Thorsten ran: 
Er ändert gegebenenfalls Dinge, die ihm nicht passen - je nach aktu- 
eller Laune. 


Ф Nun muss der Artikel nur noch als PDF-Datei exportiert und an die 
Druckerei geschickt werden. Dort wird – große Überraschung! – unser 
Heft gedruckt. 


® Und da habt ihr sie, die fertige play? — inklusive Tonis Artikel. 
Viel Spaß beim Lesen wünscht euer play?-Team! 
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sowie leistungsstarken PCs und Macs. 
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NEWS 


die wichtigsten Nachrichten, die neuesten Trends, 
die spannendsten Gerüchte und die coolsten Neuankündigungen auf einen Blick. 


Die Entste- 
hungsgeschichte von Duke Nu- 
kem Forever in einer Newsmel- 
dung zusammenzufassen, ist ein 

Ding der Unmóglichkeit, denn 
damit kónnte man ein kom- 
plettes play?-Sonderheft fül- 
len. Im April 1997 wurde das 
Spiel erstmalig angekündigt 
und immer wieder verscho- 
ben. Nachdem das Ent- 
wicklerstudio 3D Re- 
alms im Frühjahr 2009 
auch noch Pleite ging, 


OR 


Anzeige `“ 


Kä 


spannte der Publisher 2K Games 
inzwischen das Team von Gearbox 
Software (Brothers in Arms-Serie, 
Borderlands) als neues Studio ein. 
Auf der Penny Arcade Expo (PAX) 
2010 präsentierten 2K Games und 
Gearbox Anfang September eine 
Spielbare Demo von Duke Nukem 
Forever und verkündeten zudem, 
dass der Ego-Shooter im Jahr 
2011 erscheinen wird. In der Demo 
pumpte der Titelheld Duke Nukem 
jede Menge Aliens voll Schrot, be- 
diente einen Geschützturm, lieB mit 


2K Games| 


DUKE NUKEM FOREVER 


Eine Odyssee geht zu Ende, denn 2011 erscheint der Duke wirklich. 


einer Waffe Gegner schrumpfen, 
wich mit einem Monster Truck rie- 
sigen Steinbrocken aus, beschoss 
feindliche Raumschiffe, duellierte 
sich in einem American-Football- 
Stadion mit einem überdimensio- 
nalen Endgegner, begutachte ein 
paar „Chicks“ und zeigte den Au- 
Berirdischen den Stinkefinger. Das 
Gameplay setzt also auf die altbe- 
kannten Elemente der Serie. So wie 
es derzeit aussieht, erscheint der 
ewige Running-Gag Duke Nukem 
Forever tatsáchlich noch. MPR 


Gearbox Software| 
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TEKKEN TAG / сын 
TOURNAMENT 2 ^ . аа 


Im Jahre 1999 erschien Teil 1, 2011 folgt endlich Teil 2. 


Beat ‘em Up > Bereits mehr als zehn 
lange Jahre ist es her, dass sich die 
Spielerschaft in Tekken Tag Tourna- 
ment gegenseitig auf die virtuellen 
Kauleisten geben durfte. Zur Freu- 
de aller Beat-'em-Up-Fans kündigte 
Katsuhiro Harada, seines Zeichens 
Chef des Tekken-Teams, auf der To- 
kyo Game Show den Nachfolger an. 
Zunachst soll der Titel zwar nur für 
Spielautomaten veróffentlicht werden, 
danach widme man sich aber den 
Konsolenvarianten, so Herr Harada. In 
einem ersten Trailer waren dann auch 
bereits altbekannte Charaktere wie 
Asuka, Jin Kazama, Leo und Kazuya 
zu sehen. Ein Feature, das mittler- 
weile bei der Tekken-Serie gang und 
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gabe ist, sind zerstórbare, interaktive 
Kampfarenen. Dort reiBt ihr etwa Wan- 
de ein oder stürzt durch den Boden. 
Auch in Tekken Tag Tournament 2 soll 
dieses System Einzug halten. Harada 
versprach sogar, dieses Spielelement 
dynamischer zu gestalten. Was genau 
wir uns darunter vorzustellen haben, 
darüber schweigt sich Harada noch 
aus. Auch sonst wird sich das Game- 
play an den spielerischen Weiterent- 
wicklungen der Serie orientieren und 
soll die Franchise weiter nach vorn 
bringen. Tekken Tag Tournament 2 
erscheint im Sommer 2011 in Ja- 
pan. Wann es im Rest der Welt 
erscheint, wird noch bekannt 
gegeben. SL 
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spective owners. 
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Im zweiten Teil von 
EAs Weltraum-Schocker kónnt 
ihr erstmals online gegeneinan- 
der antreten. Allerdings kampft 
ihr nicht gegen euresgleichen, 
sondern stellt euch als Security- 
Team gegen die Necromorph- 
Monsterbrut. Auf insgesamt fünf 
Maps müsst ihr verschiedene 
Ziele erfüllen und um euer Le- 
ben kámpfen. Das Tolle daran: 
Auch eure Gegner werden von 
menschlichen Spielern gesteu- 
ert. Maximal sind pro Fraktion 
vier Zocker dabei. Auf der Necro- 
morph-Seite kónnt ihr als einer 
von vier verschiedenen Monster- 
Typen spielen: Als einer der klei- 
nen Rudel-Gegner, als Spitter, 
als Lurker oder Puker. Allesamt 
bringen sie eigene Starken und 


Electronic Arts | 


Endlich erste Infos zum Mehrspieler- 
modus des Sci-Fi-Horrorshooters! 


Schwáchen mit sich. Eure Taktik 
Sollte dementsprechend clever 
sein. Gelingt es euch, ein Mit- 
glied des Security-Teams zu iso- 
lieren und auszuschalten? Das 
kónnte durchaus spannend sein, 
da es sich hierbei zwar um ei- 
nen Wettkampf-Modus handelt, 
die beiden Teams aber jeweils 
diszipliniert zusammenarbeiten 
müssen. Obendrauf gibt es üb- 
rigens noch ein Level-System, 
wie man es aus den Online-Mo- 
di vieler aktueller Shooter kennt. 
Mit jedem Mehrspieler-Einsatz 
verdient ihr Erfahrungspunkte 
und schaltet dadurch nach und 
nach verbessertes Equipment 
frei. Auch die Necromorph-Frak- 
tion erhält dadurch neue Fähig- 
keiten. Klingt gut, oder? SST 


Visceral Games | 25. Januar 2011 


Polizisten-Komödie mit Starbesetzung kommt am 14. Oktober in die Kinos 


Auch wenn andere Cops besser sein mógen - lustiger als das Duo aus Die etwas anderen Cops 
sind sie kaum: Der New Yorker Detective Allen Gamble (Will Ferrell) ist ein Schreibtischhengst, 
wie er im Buche steht. Er vergrabt sich lieber hinter Aktenbergen, als selber Verbrecher hinter 
Gitter zu bringen. Sein Partner, Detective Terry Hoitz (Mark Wahlberg), hingegen ist ein erfahrener 
StraBen-Cop, der gezwungen ist, mit Gamble zusammenzuarbeiten. 
Das ungleiche Duo ist sich nur in einem einig: in ihrer Bewunderung 
für die Kollegen Danson (Dwayne Johnson) und Highsmith (Samuel L. 
Jackson), die besten Cops der Stadt. Als sich Allen und Terry plótz- 
lich die Chance bietet, es ihren Idolen gleichzutun, hoffen sie, endlich 
auch den Sprung von der B- in die A-Liga zu schaffen. 

Die US-Top-Comedians Will Ferrell und Mark Wahlberg zünden 
ein wahres Gagfeuerwerk in den Hauptrollen der Cop-Komódie. An 
ihrer Seite spielen Samuel L. Jackson, Dwayne „The Rock“ John- 
son sowie Traumfrau Eva Mendes. Den Trailer und mehr Infos zum 
Film findet ihr auf der offiziellen Webseite unter www.die-etwas- 


anderen-cops.de. 


Zum Kinofilmstart von Die etwas anderen Cops kónnt ihr ein 
paar hochwertige SmartSurround-Lautsprecher von KEF im 
Wert von 798 Euro gewinnen. Die KEF-Smart-Surround-Techno- 
logie erzeugt dank NXT- und Uni-Q-Technologie echten 5-Kanal- 
Surroundsound aus nur zwei Lautsprechergeháusen - fünf hóren, 
aber nur zwei sehen! Hauptmerkmal der akustischen Leistungsfä- 
higkeit ist KEFs „sit anywhere"-Uni-Q-Technologie. Sie verteilt den 
Klang gleichmaBig im gesamten Raum, sodass ihr den optimalen 
3D-Klang genießen könnt – egal wo ihr sitzt. 


AB 14. OKTOBER IM KINO 


www.die-etwas-anderen-cops.de 


TEILNAHMEBEDINGUNGEN 


Um teilzunehmen, schickt ihr eine E-Mail mit dem Betreff „Cops“ an 
gewinnspiel@playdrei.de. Mitmachen dürfen alle play?-Leser mit Aus- 
nahme der Mitarbeiter der COMPUTEC MEDIA AG und von Sony Pictu- 
res. Der Rechtsweg ist ausgeschlossen. Preise bezahlen wir nicht bar 
aus. Teilnahmeschluss: 03. November 2010 
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* EINE SPANNENDE SINGLE-PLAYER KAMPAGNE IM UMKAMPFTEN AFGHANISTAN 
BASIEREND AUF DEN ERLEBNISSEN ECHTER TIER 1-OPERATORS. 


* MULTIPLAYER VON DICE: 5+ MULTIPLAYER-MODI VON DEN MACHERN 
DER BATTLEFIELD-SERIE. 


* INKL. ZUGANG ZUR BATTLEFIELD 3-BETA (ALLE TIER 1- UND LIMITED EDITIONS). 


* INKL. KOSTENLOSEM FREISCHALTCODE FÜR DAS SPIEL “MEDAL OF HONOR FRONTLINE” 
(ALLE MEDAL OF HONOR PS3-VERSIONEN). 


MEDALOFHONORDE || го гз #0 mrs C 


ERHÄLTLICH ALS TIER 1 сб, 
_ UND LIMITED EDITION 
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Die Arkha Klapsmiihle hat er schon erfolgreich erobert. 
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| SEFTON HILL 


Wir sprachen mit Sefton Hill, Game Director 
bei Rocksteady, iiber Charaktere, Katzenfrauen 
= und den besten Detektiv der Welt. 


3 / play’: In Arkham Asylum gab es bereits Hinweise auf den zweiten Teil im geheimen ” 
2 Raum von Quincy Sharp. War das ursprünglich nur als Easter Egg geplant oder habt 


ihr zu diesem Zeitpunkt tatsáchlich schon über einen Nachfolger nachgedacht? 4 зл» 
3 Sefton Hill: Wir planten von Anfang ап, ein Sequel zu machen, und wir hatten eine Sie" GES 
2 Menge Ideen, in welche Richtung wir mit dem Spiel gehen wollten. Im ersten Teil gab ` | 
2 es eine Menge Hinweise, die bereits auf Arkham City hingedeutet haben. Also ja, wir А» "5 7 
a hofften, dass wir die Gelegenheit bekommen würden, eine Fortsetzung zu machen. Und Ев 
© dank der großartigen Reaktionen der Spieler waren wir dazu auch in der Lage. DN 


play’: Das Kampfsystem soll in Teil 2 komplexer werden – was habt ihr verändert? o ў 
| Sefton Hill: Wir wollen es nicht komplizierter machen, wir wollten lediglich das Let ep 
vorhandene Kampfsystem erweitern und verbessern. Unser Fokus lag im ersten ЖЕ. 
4 Teil darauf, dass du den Controller in die Hand nimmst und wirklich Batman bist. Du — P 1 
| kannst augenblicklich gegen große Gruppen von Feinden kämpfen, bist aber trotzdem | 
y verwundbar. Neu ist jetzt, dass du mehrere gleichzeitig attackierende Feinde blocken 
kannst. Zudem kann der Spieler Wurfgeschosse abwehren und Gadgets sinnvoller in 
seine Kombos einbeziehen. Ihr seht, es gibt also eine Menge cooler Neuerungen. 


Ist es ein Flugzeug? Nein, Batman macht nur dank seines modifizierten Bat- 

Hakens und neuen Power Dives den Himmel über Gotham City unsicher. niay*: Ihr habt bereits angekündigt, dass ihr den Fokus in Arkham City stärker auf 
die forensischen Elemente legt. Was kónnt ihr uns dazu verraten? 

In jeder DAS RICHTIGE WERKZEUG Sefton Hill: Batman ist der beste Detektiv der Welt. Dieses zu zeigen, war tatsáchlich 


\, ; e ? : eines unserer Hauptziele im Spiel. Aus diesem Grund gibt es innerhalb der Mauern von 
größeren Stadt gibt es Ecken, die Die knallharte Umgebung ist dann Arkham City viele Missionen und Geheimnisse, die der Spieler nur durch Einsatz seiner 


man besser meiden sollte. Es han- auch die größte Neuerung des detektivischen Fáhigkeiten ergründen kann. Der Spieler soll diesen Geheimnissen 

delt sich dabei um StraBenzüge zweiten Arkham-Titels. Kampfte auf die Spur gehen, aber nicht alle sind mit der Hauptstory verwoben, einige finden in 
oder Bezirke, bei denen es heißt: sich die Fledermaus in Arkham Nebenhandlungen statt. Dadurch kónnt ihr viele Hintergrundinformationen sammeln 
„Geh‘ da abends lieber nicht hin, Asylum noch durch de Räume und tiefer in die Spielwelt eintauchen. Wir wollten wirklich, dass die Spieler sich noch 
dir könnte etwas passieren!“ Doch und Katakomben einer düsteren Ae 


solche er Puc дебе sind Klappsmühle, À "ri gae play“: Wie sieht's mit einem potentiellen Mehrspielermodus aus? Könnt ihr uns 
nichts im Vergleich mit dem Vier- ger Gotham City dran. Wer aber darüber ein paar Details verraten? 

tel, mit dem es Batman in Arkham ` meint, dass in der Stadt weniger Sefton Hill: Ahm ... nein! (lacht) 
City zu tun bekommt. Der korrupte Verrückte herumlaufen als in einer 

Ex-Chef der Arkham-Irrenanstalt, Nervenheilanstalt, der wird eines play°: Der Spieler wird in Arkham City eine Vielzahl bekannter Gesichter sehen, 
Quincy Sharp, ist ein Jahrnach den Besseren belehrt. Batmans alter [ihe eee ee eee ША АША 
Geschehnissen in Batman: Arkham Gegenspieler Two-Face, der zu- Strange. Wie entscheidet ihr, welche Figur es ins Spiel schafft und welche nicht? 


» х e : Sefton Hill: Das ist ein wirklich sehr spannender Prozess. Was das Universum von Bat- 
Asylum Bürgermeister von Gotham letzt im Kino-Blockbuster The Dark man so besonders macht, ist diese unglaublich groBe Anzahl an interessanten Figuren. 


City. Seine erste Amtshandlung: Er Knight seine Fratze präsentierte, Ganz ehrlich, wir fühlen uns wie Kinder im Süßwarenladen, die einfach überall zugrei- 
verfrachtet mit Hilfe seiner Sóld- feiert seinen Einstand im Arkham- fen dürfen. Wir wollen aber eine Story schaffen, die von den Charakteren angetrieben 
nertruppe „Tyger“ fiese Schlager, Universum. Und zwar direkt mit wird. Also entscheiden wir danach, welche Geschichten wir von welchen Figuren erzáh- 
Gangster und anderen Abschaum einem zweifelhaften Event: der len wollen und wie sie zu Batmans Charakterisierung beitragen kónnten. Wir wáhlen 


in einen heruntergekommenen geplanten öffentlichen Hinrichtung also gezielt Charaktere aus, die sowohl Batman als auch den Spieler an seine Grenzen 
М Ges, | bringen. Das bedeutet, dass wir je nachdem manchmal auf die bekannten Bósewichte 
Stadtteil und sperrt sie ein. Dort von Catwoman. Der dunkle Ritter 


~ \ { Ак zurückgreifen und manchmal auf eher unbekannte Gesichter. Das sind nàmlich oft die 
dürfen die Schergen dann machen, findet das natürlich uncool, was ` TECH КҮ ПА E ETSI S LL 
was sie wollen. Klingt schon nach unter anderem an seiner roman- 
einer wirklich guten Idee, oder? tischen Vergangenheit mit der at- play’: Was läuft denn eigentlich zwischen Batman und Catwoman? Dürfen wir uns 
vielleicht auf ein paar heiße Liebesszenen gefasst machen? 

Sefton Hill: (lacht) Naja, lass es uns mal so ausdrücken: Wann immer Catwoman und 
Batman zusammen auftauchen, kommt es zu Spannungen. Es ist offensichtlich, dass 
Catwoman ein wirklich interessanter Charakter ist, da sie grundsätzlich sehr eigene 
Ansichten hat. Sie ist auf ihre Art sehr geheimnisvoll und verfolgt ihre eigenen Ziele im 
Spiel. Wir finden es zudem immer faszinierend, über den Verlauf der Geschichte einen 
Charakter zu verfolgen, dessen Motivation man nicht genau kennt. 


play’: Was war schwerer für euch: Als unbekanntes Studio so einen großartigen 
Überraschungshit abzuliefern, oder jetzt als etabliertes Studio ein Sequel zu entwi- 
ckeln, das den Qualitätsansprüchen und hohen Erwartungen gerecht wird? 

Sefton Hill: Das ist wirklich eine gute Frage. (lacht) Nun, als wir Arkham Asylum 
machten, hatten wir die Chance, die Leute zu überraschen. Obwohl es heute eine 
ziemlich groBe Erwartungshaltung der Spieler dort drauBen gibt, ist es für uns 
aber am wichtigsten, dass wir selbst absolut motiviert sind, ein groBartiges Spiel 
abzuliefern. Und da kónnen wir uns gar nicht zu sehr mit dieser Erwartungshaltung 
bescháftigen, denn das würde uns auf lange Sicht einfach wahnsinnig machen. 


Teuflisch heiß: Harley Quinn im neuen Look, aber so durchgeknallt wie eh und je. 
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E Neu im Doppelpack: Batman nutzt hier die neue Rauchbombe zur Ablenkung und den verbesserten Bat-Haken zur flotten Flucht aus der Bredouille. 


traktiven Katzenfrau liegt. Er macht 
sich also auf ins Freiluftgefángnis 
Arkham City, um die Lady zu ret- 
ten und dem Psychopathen auf die 
Finger zu klopfen. Mit im Gepack 
hat Batman  selbstverstándlich 
seine nützlichen Gadgets, die für 
spielerische Abwechslung sorgen: 
Wurfhaken, Batarang, Explosivgel 
und Frequenz-Scanner. Neu hinzu 
kommen Rauchbomben und ein 
Umgebungsscanner. Ja, auch Su- 
perhelden brauchen mal ein Navi! 


GEGEN DIE HORDE 

Als wáre ein Geisteskranker mit 
seinen Prügelknaben nicht schon 
genug, gibt sich zudem noch der 
Obermotz aus Teil 1 die Ehre. Zwar 
hat der Joker im Finale von Arkham 
Asylum ordentlich aufs Fressbrett 


bekommen, doch schon der erste 
Trailer zum Nachfolger verriet, dass 
es ihm den Umstanden entspre- 
chend gut geht. Von seiner nicht 
weniger durchgeknallten Freundin 
Harley Quinn gepflegt, blickt er zu- 
frieden auf das Chaos in Gotham. 
Dies sorgt obendrein für eine inter- 
essante Konstellation, denn Two- 
Face und Joker kónnen sich ge- 
genseitig auch nicht ab! Da gerat 
Batman schon mal zwischen die 
Fronten. Gut, dass die Entwickler 
von Rocksteady passend dazu das 
Kampfsystem aufpeppen. Dank 
Freeflow-Kombos durften wir im 
Erstling mit flüssigen Animationen 
bóse Buben verdreschen. Um 
noch mehr Variation reinzubringen, 
lassen sich bei Arkham City neuer- 
dings mehrfache Konter gleichzei- 


DA 


Wi The Dark Knight: Batman blickt als einsamer Wächter über die Dächer des 
Freiluftknasts. Absoluter Kult: Das Batman- Sr am Himmel. 


tig ausführen. Zudem soll Batman 
seine Gadgets sinnvoller in die 
Kombos integrieren. So kann der 
Spieler Explosivgel platzieren und 
die Gangster dann geschickt in die 
Falle befórdern. Diese Fertigkeiten 
sind aber auch bitter nótig, schlieB- 
lich stürzen sich in Teil 2 schon mal 
40 Gegner gleichzeitig auf euch. 


CHARAKTERFRAGE 

Das die Katze in Lack und Leder 
der Exekution wohl entgeht, lásst 
Sich leicht spekulieren: SchlieBlich 
turnt sie auf mehreren Screens- 
hots herum. Vergessen sind dabei 
das merkwürdige Lack-Outfit von 
Michelle Pfeiffer in Batmans Rück- 
kehr oder Halle Berry im Kino-Flop 
Catwoman – Rocksteadys virtuelle 
Mieze ist einfach nur zum Anbei- 


Ben! Wie sich die Beziehung zu 
Batman entwickelt und ob es viel- 
leicht sogar heiBe Liebesszenen zu 
bestaunen gibt, wollten die Ent- 
wickler aber nicht verraten. Ahnlich 
groBen Einfluss auf die Story hat ein 
weniger bekannter Geselle: Hugo 
Strange. Der glatzkópfige Psychi- 
ater organisiert gemeinsam mit 
Quincy Sharp das riesige Stadtge- 
fangnis. Wir vermuten jedoch, dass 
er kein Handlager bleibt und seine 
eigenen Plane verfolgt ... 


RATSELFREUND 

Wáhrend ihr durch Arkham City 
streift, kann es schon mal passie- 
ren, dass es in einer Telefonzelle 
klingelt. Am Apparat: der Riddler, 
Ratselfreund und Wortakrobat. Er 
spielte bereits in Arkham Asylum 


E Kein Gentleman: Der fiese Two-Face möchte die heiße Catwoman öffentlich 
in Gotham City hinrichten lassen. Das gilt es als Batman zu verhindern! 
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Um Arkham City zu verstehen, muss man wissen, was im Vorgänger passiert ist. Die Story aus Arkham Asylum in Kurzform: 


KE 


NEULICH IN DER ARKHAM-KLAPSE... 


SSELSPIELE MIT LACK UND LEDER... 
DA STEH! ICH DRAUF, BATMAN! 


Se 
lt: € 


N 


GEFÄLLT DIR MEIN 
MAKE-UP NICHT? 


ICH FRAGE MICH, 
WELCHER ENDBOSS 
HINTER DIESER TÜR 
AUF MICH WARTET... 


ДҮ ER ett. EH 


ВЕШЕ KOPFSACHE 


Ratselfreunde aufgepasst: Es gibt neues aus dem Hause Riddler! 


Batman: Arkham Asylum machte nicht nur Spaß, sondern auch süchtig. Das lag vor 
allem an den Riddler Challenges. Der grüne Rátselmann flüsterte euch regelmaBig ge- 
heimnisvolle Sprüche ins Ohr. Diese haben sich auf Details in der Umgebung bezogen, 
die Batman meist im Detektivmodus fotografieren musste, um ein Ratsel zu lósen. 

Rocksteady legt für Arkham City sogar noch einen drauf. Diesmal kommt Batman über 
Riddlers Gangmitglieder an die Rátsel. Hat der Held einen der Gangster gefunden, darf 
er ihn hóflich um Informationen bitten. Und da dulden wir keine Widerrede: Will ein 

Muskelberg nicht plaudern, droht Batman ihm einfach damit, ihn vom náchsten Hoch- 
haus zu werfen oder ihm das virtuelle Gebiss zu rearrangieren. Wir freuen uns drauf! 


Ё ICH HABE NICHT NUR DICKE d 
[ MÖPSE, SONDERN AUCH DEN ZUGANG Jj 
ZUM SICHERHEITSSYSTEMI 


MOMENT MAL, WIE KOMMT MEIN 
GANZES ZEUG HIER HER? AH, DIESES BATCAVE HABE ICH 
DAMALS NUR GEBAUT, UM HEIMLICH MIT ROBIN 
RUMMACHEN ZU KÖNNEN. 


BNACH DEM ABSPANN...EIEISSEzSEST ——— = 
{ "ICH, QUINCY SHARP, SCHEIBE AUF BATMAN! 


ICH BEHAUPTE EINFACH, ICH HÄTTE DEN JOKER 
BESIEGT. DIE IDIOTEN IN GOTHAM CITY GLAUBEN 
MIR SOWIESO ALLES. 


DAY Sd SASS BPE 


d E) = Der Clown, 
alum Зу den wir lieben: 

1 4 Ein lustig ge- 
schminkter Geselle 
beschmiert eine 
Wand. Hat der 

‚ Riddler hier etwa 
ZP seine Finger im 
Spiel? 
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seine Rolle, trat jedoch nie selbst 
in Aktion. Dies kënnte sich nun 
andern. Um an die Kopfnüsse 
des Superschurken zu gelangen, 
bekommt es Batman namlich mit 
dessen FuBvolk zu tun. So einfach 
wie im Vorganger, wo versteckte 
Karten die Ratselorte verrieten, 
wird es also nicht mehr. 


MEINUNG 


в LUKASZ CISZEWSKI 


Zwar dauert es noch ein 
gutes Jahr bis zur Veröf- 
fentlichung, aber meine 
Vorfreude ist bereits riesig. 
Endlich öffnet Rocksteady 
die Pforten nach Gotham 
City. Das Stadtgebiet 

wird vier- bis fünfmal so 
groß wie das Gelände der 4 
Arkham-Irrenanstalt und auch spielerisch soll 
alles gréBer und imposanter werden. Massen- 
schlachten gegen die Schergen von Two-Face und 
Joker, überarbeitete Riddler-Rátsel, mehr Gadgets 
und mysterióse Typen wie Hugo Strange klingen 
bereits vielversprechend. Einziger Wehrmutstrop- 
fen: Wahrscheinlich ist Batman wieder alleine 
unterwegs. Einen Koop-Einsatz mit Robin gibt's 
wohl, wenn überhaupt, erst in einem dritten Teil 
der Arkham-Saga. Ob Rocksteady trotzdem einen 
würdigen Nachfolger auf die Beine stellt? Der 
Erstling war qualitativ schon so berauschend, da 
mache ich mir bei Arkham City echt keine Sorgen! 


y_INFOS | 
= DATEN 
Hersteller: Warner Bros. 
Entwickler: Rocksteady Studios 
Termin: Herbst 2011 
WERTUNGSTENDENZ 
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Wi Einsamer Ritter: Das verbesserte Kampfsystem erlaubt es Batman, mehrere 
Gegner gleichzeitig zu bearbeiten. So nimmt er es mit den neuen Feindhorden auf. 


AC 


ADLERAUGE 
Optisch war Arkham Asylum ein 
absoluter Leckerbissen. Abge- 


fahrenes Charakterdesign, düstere 
Levels und fantastische Effekte 
— die Entwickler verpassten Ihrem 
Batman eine ganz eigene Note. Die 
verantwortlichen Grafik-Designer 
waren trotzdem unzufrieden. So 
verriet David Hego von Rockstea- 
dy in einem Interview, dass der 
Detektivmodus zu mächtig aus- 
gefallen sei. Per Knopfdruck ver- 
wandelte sich die hübsche Grafik 
in eine bläuliche Röntgensicht, 
dank der man Geheimnisse und 
Feinde schneller ausfindig machen 
konnte. Praktisch! Aber leider so 
nützlich, dass manche Spieler die- 
sen Blue Screen gar nicht mehr 
abschalten wollten. In Arkham City 


Detektivmodus mit Hinweisen zu 
Umgebungen und Objekten. 


E Gruppenkuscheln: Batman scheint in Arkham City besonders beliebt zu sein, 
denn an jeder Ecke stürzen sich direkt Horden von Schergen auf ihn. 


soll der Detektivmodus mehr an 
Augmented Reality erinnern, also 
eine erweiterte Realitat mit Hinwei- 
sen prasentieren. Dazu gehóren 
beispielsweise Markierungen an 
Wanden und Fenstern, die sich 
durchbrechen lassen, oder herum- 
liegende Beweise wie Projektile, 
die Batman analysieren darf. 


ES GEHT ABWARTS! 
Unsere liebste Neuerung ist aber der 
Power Dive: Um herumlungernde 


Gangster zu überraschen, stürzt 
Sich Batman kopfüber von hohen 
Gebäuden. Durch den heftigen Ein- 
schlag gehen umliegende Gegner 
sofort zu Boden. Zudem wird der 
Bat-Haken modifiziert, sodass sich 
der Maskenmann in einer flüssigen 
Bewegung hochkatapultiet und 
sofort in den Gleitflug übergeht. In 
solch gefahrlichen Gegenden ist es 
nàmlich manchmal ganz gut, sich 
von einer Sekunde auf die andere 
aus dem Staub zu machen... LE 


ш. БЕДА e How o c mc mts 


Es wird eine 
permanente Internet- 
8). verbindung benótigt, 
[ит das Spiel zu Spielen. 


Angebote gültig ab 06.10.2010. Abgabe nur in haushaltsüblichen 
Mengen. Irrtümer und technische Änderungen vorbehalten. 


SID MEIERS 
EIVILIZATION V R.U.S.E. 
Art. Nr.: 927 9862 Art. Nr.: 988 2733 


KEINE MITNAHMEGARANTIE. ANGEBOT GILT NUR, SOLANGE DER VORRAT REICHT. 


143x IN DEUTSCHLAND Und einmal auch ganz in Ihrer Nähe. Wie nah, erfahren Sie unter: www.saturn.de 


SCS SATURN 


Bessere Hálfte: Wieder einmal dreht sich alles um eine Frau, doch sie ist keine Little und keine Big Sister, sondern die magisch begabte Elizabeth. 


Luft und Was- 
ser haben in der Regel eines ge- 
meinsam: die Abwesenheit von 
Balken. Das  Entwicklerstudio 
Irrational Games rund um Master- 
mind und Ex-Geschichtsstudent 
Ken Levine bewies allerdings 
seinerzeit mit Bioshock, dass 
diese Weisheit, zumindest für 
das Wasser, nicht immer zutrifft 
- immerhin schuf sie eine mehr 
oder weniger frei erkundbare 
Metropole auf dem Meeresgrund. 
Jetzt wagen sich die Entwickler 
mutig in luftige Hóhen vor, in eine 


Siedlung hoch über den Wolken: 
Willkommen in Columbia! 

Wer kommt denn bitte auf die 
beknackte Idee, eine Stadt in den 
Wolken zu bauen? Blóde Frage, 
die Amerikaner natürlich! Colum- 
bia ist quasi ein amerikanischer 
Prestigebau, ein Zeichen von 
Stárke und Macht, ein Vorzeige- 
objekt. Als das Órtchen aber vom 
Himmel geholt werden soll, macht 
das Wolkenstädtchen den flie- 
genden ... pardon, den fliehenden 
Hollander und verschwindet, nur 
um hier und da, ganz mystisch, 


Handlanger: Wir hangeln uns mithilfe eines Greifhakens über ein Schienensy- 
stem durch die Wolkenstadt — dieser lustige Geselle will uns dabei ans Leder. 
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CK: INFINITE 


~ Irrational stellt Bioshock auf den Kopf! 


mal wieder kurz aufzutauchen. 

Auch in der Stadt ist nicht al- 
les im grünen Bereich: politische 
Tumulte, Rassismus - Probleme 
halt. Es liegt also mal wieder al- 
les im Argen. Die Prásentation 
auf der diesjáhrigen Gamescom, 
ebenso wie der appetitanregende 
Teaser, warf unzáhlige Fragen 
auf, von denen man uns sogar ein 
paar beantwortete ... 


STADTGESCHICHTEN 
Es begab sich zu einer Zeit, als 
noch kein Mensch je von einer 


Stadt namens Rapture gehórt 
hatte, im Jahr 1912. Ihr seid 
beim Ausflug in luftige Höhen 
ausnahmsweise kein Normal- 
sterblicher, sondern Booker De- 
Witt, ein knallharter Ex-Sóldner 
und Profi-Problemlóser, der sein 
Geld sozusagen mit ,Auftrags- 
arbeiten" verdient. Eure Aufgabe 
zu Beginn von /nfinite: ein Madel 
namens Elizabeth retten. Die aber 
ist genauso geheimnisvoll wie in 
der Bredouille — und scheint au- 
Berdem über magische Kráfte zu 
verfügen. Ihr macht euch also auf 


Hübsch: Auch bei Bioshock: Infinte lebt die Grafik nicht von einer High- 
End-Engine, sondern von vielen kleinen, liebevoll eingesetzten Details. 
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Alle Bilder: 2k Games 


L^ 


Zugluft: Die Bereiche der Wolkenstadt Columbia sind mit Bahnschienen verbunden. 


Trostlos: Die Gesellschaft von Columbia ist von 
politischen Querelen und Rassismus zerrissen. 


den Weg in ein recht lineares, aber wunder- 
schón und liebevoll inszeniertes Drama, das 
weniger mit spielerischen Neuerungen als viel- 
mehr mit einer starken Geschichte und einer 
erkundungswürdigen Spielwelt glanzen will. 

So viel zu den Hintergründen, wir wagen 
den Faktencheck: In der Stadt lauern Gefahren 
— sonst wäre es ja ein reichlich langweiliges 
Abenteuer -, die größte davon: seltsame Kre- 
aturen, mal in Vogel-, mal in Gorilla-Gestalt, 
die im Steampunk-Stil wie Roboter wirken, 
aber allesamt über ein durch eine Glasscheibe 
sichtbares, menschliches Herz verfügen. Um 
sich gegen diese Brocken von Gegnern zu 
wehren, setzt Booker auf Waffen- und Plas- 
midgewalt — aber auch Elizabeth trägt ihren 
Teil zur Feindentsorgung bei: In der Präsenta- 
tion will uns ein aufgebrachter Mob ans Le- 
der, den unser Lieschen mit einem grandios 
inszenierten Sturm aufzuhalten versucht. Spä- 
ter schmilzt sie Töpfe und Pfannen zu einem 
Klumpen zusammen, den unser Held den Wi- 
dersachern entgegenschleudert. 


KEIN KOOP 
Wittern wir da etwa einen Koop-Teil? „Nein“, 
meint Bioshock-Schöpfer Ken Levine dazu im 
Interview; schlecht sieht es auch für einen 
Mehrspieler-Part aus, auch wenn der zu die- 
sem frühen Zeitpunkt noch nicht endgültig 
vom Tisch ist. 

Sicher können wir uns aber sein, dass auch 
Bioshock: Infinite wie seine Vorgänger eine tol- 
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ж ЗЫ: 
Luftschloss: Die Gebaude der Stadt werden durch 
Ballons in der Luft gehalten. 


le Geschichte mitbringt. Laut Levine soll das 
Spiel namlich eine ,welterschütternde Erzáhl- 
Erfahrung" werden. Wir sind uns sicher: Das 
ist kein Luftschloss. CS/JK 


MEINUNG 


Ja, ich vergöttere Ken Levine 
ein wenig für den ersten 
Bioshock-Teil. Nicht etwa, 
weil der besonders toll spiel- 
bar war. Sondern dafür, dass 
Levine darin eine Geschichte 
erzählt hat, die überraschte, 
verwunderte und tiefgreifen- 
ES de Fragen Ober den freien 
Willen stellte. Ich erhoffe mir von der Story von 
Bioshock: Infinite Ähnliches. Spielerisch bietet der 
Titel anscheinend Altbekanntes: Mit Waffen und 
Plasmiden gegen anbrausende Gegner vorgehen 
und dabei dem Weg durch die recht linearen 
Levels folgen. Das stört mich nicht. Denn schon 
in der ersten Präsentation waren die Straßen 
von Columbia so voller Details, dass das fertige 
Produkt eigentlich nur noch gut werden kann. 


INFOS Ҹ 
НегѕїеПег:......................... 2K Games 
Entwickler: Irrational Games 
Termin: . . . ‚..2012 
WERTUNGSTENDENZ 


aaa 
10% 20% ЗО» 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100 


MACHTGIER 


besessen 


de A 


} 
www.twoworlds2.com 


THES POLITS AJAD — | 


DRIFTING 71YDS 


Rüpelhaft: Wenn euch die Waffen ausgehen oder diese gerade wieder aufladen, helfen auch gezielte RammstóBe, um die Raser aufzuhalten. 


Eine Nitro-Leiste, 
wahnwitzige Geschwindigkeiten, 
spektakulär inszenierte Take- 
downs und ein permanent ver- 
netztes Spielerlebnis — eigentlich 
merkt man im neuen Need for 
Speed an jeder Ecke, dass hier 
die Burnout-Macher am Werk 
sind. Electronic Arts hat uns 
mittlerweile eine spielbare Versi- 
on zukommen lassen, die zwar 
nicht alle, aber bereits eine ganze 
Menge der endgültigen Features 
von Hot Pursuit beinhaltet. So 
konnten wir nicht nur in zwölf der 
insgesamt über 100 Renn-Events 
des Karriere-Modus ausgiebig 
die Reifen quietschen lassen, 
sondern auch einen ausführlichen 
Blick auf die Online-Konnektivität 


des Titels werfen. „Autolog“ 
nennt Criterion diese Vernetzung, 
mit der euch immer und überall 
im Spiel die Leistungen und Er- 
folge eurer PS3-Freunde unter 
die Nase gerieben und - darauf 
basierend – bestimmte Rennen 
vorgeschlagen werden. 


DIGITALE PROTZEREI 

Jede eurer Aktionen in Need for 
Speed: Hot Pursuit wird auf einem 
EA-Server dokumentiert und verg- 
lichen. Ihr habt eine neue Bestzeit 
hingelegt? Eure Kumpels wissen 
sofort Bescheid! xtrEmErac0r0815 
hat soeben ein Rennen in der 
Cop-Karriere gewonnen? Ihr seid 
im Bilde! Unter dem Menüpunkt 
„Autolog Recommends“ könnt 


De rr 
ONCOMING 232YD5 ж-о 


Störsender: Die Waffensysteme der Cops lassen sich kurzzeitig ausschalten. 
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NEED FOR SPEED: HOT PURSUIT 


Im neuen NfS könnt ihr beides sein! 


ihr nun umgehend jenes Event 
starten und versuchen, die Best- 
zeit zu knacken. Überdies bietet 
Autolog eine Pinnwand für Mittei- 
lungen von euren Freunden, eine 
Foto-Sektion, in der ihr selbst 
geknipste Screenshots veróffent- 
licht und kommentiert, sowie ei- 
nen News-Feed mit den neusten 
Informationen zum Spiel — direkt 
von den Entwicklern. 

Darüber hinaus gibt es selbst- 
verstándlich auch die Móglich- 
keit, echte Online-Rennen mit an- 
deren Spielern auszutragen. Wie 
in Burnout: Paradise sollen dabei 
On- und Offline-Spielerfahrung 
nahtlos ineinander übergehen. 
Leider war diese Option in unserer 
Vorschau-Version noch deakti- 


= 5 


viert, sodass wir die tatsachlichen 
Features und die Online-Perfor- 
mance erst anhand der finalen 
Testversion kláren kónnen. 


GUT ODER BÜSE? 

Im Karriere-Modus klemmt ihr 
euch sowohl als Gesetzeshüter 
wie auch als notorischer Dauer- 
raser hinters Steuer der edelsten 
Sportkarossen dieses Planeten. 
Lamborghini Reventon, Koenigs- 
egg CCX oder Bugatti Veyron 
— teurer und exotischer geht's 
kaum. Doch bevor ihr diese kraft- 
strotzenden PS-Monster záhmen 
dürft, müsst ihr zunáchst reichlich 
Kopfgeld verdienen und dadurch 
in Dienstgrad (Cop) und Fahn- 
dungsstatus (Raser) aufsteigen. 
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ACOUIRING EMP LOCK 


EMP: Beim Einsatz des Elektroschocks müsst ihr genau zielen. 
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Abflug: Crashs, Takedowns und Verhaftungen werden mit spektakularen Kamerafahrten eingefangen. 


Dabei gilt es, jeweils 20 Levels zu durchlaufen. 
Parallel dazu erhaltet ihr Zugang zu neuen Ren- 
nen, besseren Wagen und Waffen-Upgrades. 
Nagelbretter, Straßensperren, Radarstö- 
rer, elektromagnetischer Impuls (EMP) - die 
Gadgets, mit denen ihr Bleifuß-Fahrern oder 
anhänglichen Highway-Patrouillen das Leben 
schwer macht, sind vielfältig. Darüber hinaus 
verfügen alle Vehikel über einen Turbolader, der 
sich nur durch eine krasse Fahrweise auflädt. 
Aufseiten der Raser funktioniert das wie im 
letzten Burnout: auf der falschen Straßenseite 
fahren, knapp Unfällen entgehen und driften, 
bis der Arzt kommt. Als Uniformierter zählen 
nur hohes Tempo und waghalsige Drifts. Ge- 
lingt es euch, eine Polizeikarre zu schrotten 
oder einen Raser zu stellen, wird die Turbo- 
Leiste auf einen Schlag komplett gefüllt. 
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WEST SIDE 

Schauplatz der rüden Rasereien ist der fiktive 
Landstrich Seacrest County, für den sich die 
Entwickler vom Westen Kaliforniens inspirie- 
ren lieBen. Hier finden sich Wüstenregionen, 
verschlungene Bergpässe, dicht bewachsene 
Waldgebiete und malerische Küsten-Highways. 
Die Grafik ist jedoch nicht nur detail- und ab- 
wechslungsreich, sondern auch richtig flüssig. 
Obwohl Hot Pursuit schwer nach 60 Bildern pro 
Sekunde aussieht, läuft es tatsächlich nur mit 
30 Frames, aber nahezu ruckelfrei. Ein wahrer 
Augenschmaus allerdings sind - typisch für die 
NfS-Serie – die Fahrzeuge. Auf Hochglanz po- 
liert und ins rechte Licht gerückt, schreien die 
Luxus-Schlitten schon im Auswahlmenü da- 
nach, endlich mit maximaler Drehzahl über den 
Asphalt gescheucht zu werden. OPL 


MEINUNG 


Das alte Hot Pursuit habe ich 
damals auf der „Playse“ bis 
zum Abwinken gezockt. Rauber 
und Gendarm mit den leistungs- 
starksten Sportwagen der Welt 
— Racer-Herz, was willst du 
mehr? Schicke Optik, brachialer 
Sound und zahlreiche Burnout- 
" Elemente — hier kann bis zum 
Release eigentlich nicht mehr viel schiefgehen. 
Fraglich bleibt allerdings, wie es auf lange Sicht um 
die Abwechslung bestellt ist und ob auch jenseits der 
von EA groß angepriesenen Autolog-Features genug 
Substanz vorhanden ist. Manfreds Zweifel bezüglich 
des Balancings (Vorschau Ausgabe 08/2010) kann 

ich dagegen weitgehend zerstreuen. Auch als Raser 
stehen einem genügend Möglichkeiten zur Verfügung, 
den fiesen Fallen der Cops zu entgehen. Allerdings 
nervt der krasse Gummiband-Effekt. GroBen Vor- 
sprung kann man kaum herausfahren — die KI-Fahrer 
holen immer wieder auf. 


INFOS Ҹ 
Негїейег:..................... Electronic Arts 
Entwickler: ‚. Criterion Games 
Termin: . . . . 18. November 2010 
WERTUNGSTENDENZ 
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von 
RACHSUCHT 


zerrissen 
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Galatas 


Nahkámpfer: Zwei Wanzer prügeln aufeinander ein, wobei das linke Modell über einen Schild verfügt, um Angriffe zu blocken. 


Beim Thema „haus- 
große Kampfmaschinen“ schei- 
den sich die Geister: Der moderne 
Actionfreund denkt dabei sofort 
an die bunten und oberflächlichen 
Explosionsorgien der Transfor- 
mers-Reihe, ältere Semester 
schwelgen hingegen in nostal- 
gischen Erinnerungen an die an- 
spruchsvollen und taktischen Ge- 
fechte der Mechwarrior-PC-Serie. 
Front Mission Evolved möchte 
die beiden Seiten nun vereinen. 
Deshalb ließen wir Transformers 
und Battlemechs in der Garage 
und stiegen stattdessen in das 


Die Japano-Mechs geben ihr PS3-Debiit. 


Cockpit eines „Wanzers“. Dabei 
wagen die Macher einen radikalen 
Neuanfang. Galt die Reihe bisher 
vor allem in Japan auf Sonys Play- 
station als Klassiker der Runden- 
strategie, so beliefert das neue, 
amerikanische Entwicklerteam 
nicht nur erstmals die Next-Gen- 
Plattformen, sondern versucht 
sich obendrein an einem reinras- 
sigen Third-Person-Shooter. 


TOUGHER TESTLAUF 

Wo andere Genre-Vertreter waf- 
fenstarrende und muskelbepackte 
Elite-Soldaten ins Rennen schi- 


cken, schlüpft ihr in Front Mission 
Evolved in die Haut des jungen 
Ingenieurs Dylan Ramsey. Dieser 
testet gerade den Prototyp eines 
neuen Kampfroboters, als seine 
Heimatstadt, das New York der 
Zukunft, einem heimtückischen 
Angriff zum Opfer fällt. 

Wer in solch brenzliger Lage 
zufállig im Cockpit einer tonnen- 
schweren Kriegsmaschine steckt, 
denkt natürlich nicht ans Ausstei- 
gen. Stattdessen schlägt Dylan 
als Held wider Willen gemeinsam 
mit den regulären Streitkräften die 
Invasoren zurück. Dennoch kann 


FRONT MISSION EVOLVED 


er die teilweise Zerstörung der 
Millionenmetropole nicht verhin- 
dern. Viel mehr dürfen wir euch an 
dieser Stelle zwar nicht über die 
Handlung erzählen, doch die ge- 
schilderten Ereignisse stellen le- 
diglich den ersten von insgesamt 
fünf Akten dar, welche wiederum 
in mehrere Missionen unterteilt 
sind. Im weiteren Verlauf macht 
Dylan sich schließlich zusammen 
mit seinen neuen Kameraden auf, 
die Drahtzieher hinter dem feigen 
Anschlag zur Strecke zu bringen. 


SO FÄNGTESAN 

Die erste Mission des Spiels dient 
dabei lediglich als Tutorial. Hier 
macht ihr euch mit der simplen, 
nicht überbelegten Steuerung und 


Infanterie: Hin und wieder zieht ihr auch zu Fuß los. Eine nette Abwechslung. 
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Aufrüster: In den Missionen verdientes Geld investiert ihr in Upgrades. 
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Wi Bosskampf: Endgegner wie hier Söldnerchef Marcus Seligman erfordern oft eine eigene Taktik. 


den Waffensystemen eures Boliden vertraut. 
Mit wenigen Gamepad-Befehlen lotst ihr den 
Kampflàufer in Verfolgerperspektive über den 
Testparcours und feuert die Schultergeschütze 
ab. Darüber hinaus kann euer Kampfroboter 
springen und auf Tastendruck für kurze Zeit 
gleiten. Dies verleiht ihm einen unmittelbaren 
Geschwindigkeitsschub, womit ihr feindlichen 
Attacken ausweicht. Wenn ihr zudem eine 
Nahkampfwaffe ausgerüstet habt, führt ihr in 
diesem Skate-Modus starke Nahkampfangriffe 
aus. Stellt sich bloB die Frage: Wozu engen 
Feindkontakt riskieren, wo sich Gegner doch 
auch per Laserkanonen aus sicherer Ferne be- 
harken lieBen? Nun ja, so einfach ist es nicht. 
Es existieren namlich verschiedene Arten von 
gegnerischen Blechkolossen, die unterschied- 
liche Angriffstaktiken erfordern und teilweise 
sogar von sich aus den Nahkampf suchen. In 
diesem Fall bringen ferngelenkte Raketen we- 
nig und es bleibt euch wohl oder übel nur der 
metallene Kórperkontakt. 


AUCH MAL WAS ANDERES MACHEN! 

Für zusätzliche Abwechslung im Baller-Einerlei 
sorgen Passagen, in denen ihr unter Zeitdruck 
aus einem Gefahrengebiet flieht, von einem He- 
likopter aus mit größeren Kalibern eure Gegner 
unter Beschuss nehmt oder ohne Mech zu FuB 
(ja, ihr habt richtig gelesen!) feindliche Basen 
erobert. Für jeden zerstórten Gegner wandern 
Ressourcen auf euer Konto. Wer darüber hi- 
naus in den Missionen versteckte Gegenstande 
findet, erhált zusatzliche finanzielle Mittel. Die- 
sen Verdienst investiert ihr in die Aufwertung 
des Einsatzgeráts. Vom schicken neuen Bein- 
paar, mit dem ihr schneller unterwegs seid, bis 
zum aufgemotzten Motorblock, der den Einsatz 
von mächtigeren Waffensystemen ermöglicht 
- das Angebot ist nahezu grenzenlos. Das nö- 
tige Kleingeld vorausgesetzt, konfiguriert und 
verändert ihr euren Wanzer ganz nach Wunsch. 
Künstlerisch veranlagte Piloten bemalen und 
verzieren ihr Kampfgerät zudem mit schmu- 
cken Symbolen und coolen Tarnmustern. Neue 
Upgrades schaltet ihr im Spielverlauf automa- 
tisch frei. 
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UND SO SIEHT’S AUS 

Grafisch hinterlasst Front Mission Evolved ei- 
nen gemischten Eindruck. Die Kampfmaschi- 
nen sehen gut aus, die Umgebungen wirken 
hingegen arg steril und leblos, zerstórbare Ob- 
jekte gibt es kaum. Die Waffen-Effekte sind den 
Entwicklern wiederum besser gelungen, dafür 
fehlt den Explosionen der nótige Wumms, um 
wirklich genial auszusehen. Die Zwischense- 
quenzen in Form von Videos und Spielgrafiken 
kónnen dagegen überzeugen, wenngleich es 
die Entwickler mit den Lensflare-Effekten hier 
und da etwas übertreiben. Abgesehen davon 
machte die uns vorliegende Version des Spiels 
aber einen fertigen Eindruck. Der geplanten 
Veróffentlichung von Front Mission Evolved am 
8. Oktober dürfte also nichts mehr im Wege 
stehen. CSL/CPS 


MEINUNG 


в CHRISTOPH SCHUSTER 


Vom ballerlastigen Gameplay 
bis zur angestaubten Technik 
macht Front Mission Evolved 
einen dezent antiquierten 
Eindruck. Dieser passt 
allerdings gut, wurden die fu- 
turistischen Kriegsmaschinen 
doch selbst von der Realitat 
ein- und vielleicht sogar 
schon überholt. Umso mehr genoss ich meine 
Ausflüge im Kampfläufer. Denn obwohl Entwickler 
Double Helix weder Tiefgang noch Anspruch bieten 
kann und will, versprüht Front Mission Evolved 
konstanten Oldschool-Charme. Das mag weder 
sonderlich innovativ noch herausragend brillant 
sein, dürfte aber für einige vergnügliche Stunden 
ausreichen. Somit bleibt mir nur ein letzter Traum: 
der AT-AT aus Star Wars als versteckte Bonusfigur! 
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Ekstase: Hat dieser sichtlich überglückliche Sim einen Clown gefrühstückt? Die neue play? gelesen? Nee, der Spieler hat ihn mit der sogenannten Karma-Kraft bedacht. 


MEINUNG 


Es hat schon etwas Fieses, 
wenn man seinen Sim 

auf Knopfdruck mit einem 
Fluch belegen kann, sodass 
dieser vor lauter Verzweif- 
lung eine Urinlache auf 


wv 
Ca 
dem Küchenflur hinterlasst. 
Wie gut, dass man diesen 


” 
Fauxpas mit einer weiteren BEN 


Karma-Kraft — etwa der Spende des vollkom- 
menen Glücks — wieder gutmachen kann. Dieses 
frische Spielelement steht der PlayStation-3- 
Version (ebenso wie die Challenges, die es auf 
dem PC noch nicht gab) gut zu Gesicht. An die 
Steuerung muss man sich allerdings erst mal 
gewóhnen, da ist die Maus dem Analogstick des 
PS3-Controllers einfach haushoch überlegen. 


Й INFOS | 
Hersteller: ..................... Electronic Arts 
The Sims Studio 
Termin... 28. Oktober 2010 
WERTUNGSTENDENZ 
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Früher linsten 
neugierige Menschen mit einem 
Fernglas ins Haus ihrer Nach- 
barn, heute braucht man ledig- 
lich Doku-Soaps im Fernsehen 
einzuschalten, um zu erfahren, 
was hinterm Gartenzaun passiert. 
Und weil es irgendwann langwei- 
lig wird, anderen Leuten beim 
Heimtrainer-Sport im Unterhemd 
zuzusehen, gibt es ja noch die 
Sims-Reihe. Bei deren drittem 
Teil, der jetzt für die PlayStation 3 
umgesetzt wird, handelt es sich 
um eine Fast-1:1-Version des PC- 
Originals, garniert mit Extras. Wir 
haben Die Sims 3 für euch Pro- 
be gespielt und mit Produktma- 
nager John Fenno gesprochen. 


Fackelmann: Ein Brand droht die Grillparty zu verderben. Feuerwehr, zack, zack! 
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DIE SIMS 3 


Rockstar werden - verhelft ihm zum Karrieresprung! 


Eines der neuen Spielelemente 
sind Charakter-Attribute und Le- 
bensziele, die jeder Sim hat. Wir 
spielten etwa einen Bewohner, 
der am liebsten in Boxershorts im 
Haus herumläuft, kleptomanisch 
veranlagt ist, außerdem schnell 
begeisterungsfähig und äußerst 
waghalsig. Eine ungewöhnliche 
Mischung, wenn man bedenkt, 
dass dieser Draufgänger auch 
noch Rockstar werden möchte. 
Ihr müsst also versuchen, die Be- 
dürfnisse eurer Sims in möglichst 
jeder Hinsicht zu erfüllen – das 
fängt bei der morgendlichen Hygi- 
ene an und hört bei der Jobsuche 
noch nicht auf. Als konsolenex- 
klusives Spielelement gibt es 


will 


Karma-Kräfte, und zwar sowohl 
in der positiven als auch in der 
negativen Ausführung. Wer also 
Lust darauf hat, das Anwesen der 
Sims durch einen Brand in Schutt 
und Asche zu legen, kann das ge- 
trost tun — aber bloß nicht verges- 
sen, einen verkohlten Sim danach 
wieder zum Leben zu erwecken! 
Ebenfalls nur auf der PS3 gibt 
es zusätzlich zu den regulären 
Trophäen „Challenges“, die in- 
nerhalb des Spiels freigeschaltet 
werden. Die Steuerung mit dem 
Analogstick ist natürlich weniger 
elegant als mit einer Maus, aber 
was soll bei der Umsetzung der 
PC-Vorlage von Die Sims 3 schon 
schiefgehen? Na also! CK 


Mieter gesucht: Solche Wohntempel tauscht ihr übers PlayStation Network aus. 
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Alle Bilder: Electronic Arts 
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Die alteren Semes- 
ter unter euch erinnern sich viel- 
leicht noch an den Klassiker Battle 
Chess. In dieser Software-Perle 
von 1988 treten witzig animierte 
Schachfiguren gegeneinander 
an. Schlug eine Figur die andere, 
wurde das als witzige Kampfse- 
quenz zwischen den Einheiten 
dargestellt. Und diese Animatio- 


е en 


24 | Ausgabe 11/2010l|play? 


nen waren herrlich. Comichaft 
und äußerst blutig wurden da die 
gegnerischen Figuren vom Feld 
geputzt. Das erschreckte unsere 
Mütter und ließ uns Spaß am sonst 
so öden Schachspiel haben. Und 
siehe da, die Spielidee kehrt mit 
Battle vs. Chess zurück. Ohne Pi- 
xelblut, dafür mit jeder Menge inte- 
ressanter Features und Modi. 
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Traditionell: Wer will, kann auch klassische Schachfiguren aktivieren. Ohne Animationen. 
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Lebendiges Spielfeld: Unser weiBer Láufer verkloppt einen gegnerischen Springer. Die Kamera kann bei Bedarf nahe ans Geschehen gezoomt werden. 


BATTLE V5. CHESS 


Sieht aus wie ein Fantasy-Abenteuer, ist aber Schach - und zwar 


sowie jeder Menge Extras! 


EINE KI NAMENS FRITZ 

Im Kern ist Battle vs. Chess immer 
noch Schach. Ihr spielt auf einem 
Brett mit 64 Feldern, befehligt acht 
Bauern, je zwei Springer, Laufer 
und Türme sowie Dame und Kó- 
nig. Nur kónnt ihr anstatt auf einem 
Schachbrett auch in fünf Fanta- 
sy-Umgebungen gegeneinander 
antreten. Eure Spielfiguren sind 
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dabei vollstandig animierte Krie- 
ger, Magier und Fabelwesen. Die 
Steuerung erfolgt denkbar einfach: 
Mit dem Cursor wáhlt ihr eure Figur 
aus und schickt sie übers Brett, die 
Schultertasten machen bei Bedarf 
Züge rückgängig und mit dem 
rechten Stick bewegt ihr die Ka- 
mera. Schón: Bei Matt-Situationen 
zeigen farbige Markierungen die 
Spielfiguren an, mit denen ihr di- 
ese Situation lösen könnt. Die KI 
berechnet ihre Züge übrigens mit 
dem Algorithmus des populàren 
Schachprogramms Fritz 11 und 
lásst sich in neun Stufen regeln. 
Damit sollten sowohl Anfánger als 
auch Profis ihren SpaB haben. Wer 
eine kleine Auffrischung in Sachen 
Regelwerk benótigt, kann das mit- 
hilfe eines interaktiven Tutorials er- 
ledigen. Zusátzlich kónnt ihr euch 
stets Züge empfehlen lassen. 


MODI, RÁTSEL, MINISPIELE 

Doch Battle vs. Chess bietet nicht 
nur das gewohnte Schachspiel, 
sondern auch etliche Abwand- 
lungen, Minispiele und Actionmo- 
di. Da ware etwa eine Kampagne 
für die beiden Parteien Ordnung 
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(weiß) und Chaos (schwarz). 
In jeder Mission erwartet euch 
nach einer kurzen Einleitung eine 
sehr spezielle Situation. Ihr führt 
beispielsweise nur einen K6- 
nig mit acht Bauern gegen den 
Gegnerkónig, der zwei Laufer 
zur Seite hat. Je weniger Züge ihr 
hier benótigt, desto besser fallt 
eure Bewertung aus. 

Bei den Minispielen werden 
euch im Sekundentakt immer neue 
Schach-Situationen serviert, bei 
denen ihr stets nur eine Figur nach 
gewissen Regeln ziehen müsst, 
etwa um den gegnerischen Kónig 
ins Schach zu bringen. Fehlgriffe 
kosten Zeit, korrekte Züge erwei- 
tern euer Zeitlimit. Oder ihr lóst 
einige Schach-Rátsel. Die kon- 
frontieren euch mit klassischen 
Schach-Knobeleien. Beispielswei- 
se müsst ihr mit einem Turm und 
einem Kónig einen einzelnen Kónig 
ins Matt bringen. Kenner wissen 
natürlich, wie man das anstellt, An- 
fánger dürften in den actionreichen 
Battlegrounds mehr Spaß haben. 


AUF IN DIE SCHLACHT! 

Die zwei Battleground-Modi ver- 
wandeln das Schach- in ein eher 
klassisches ` Videogame-Strate- 
giespiel. Jede Einheit hat einen 
Lebensbalken, ansonsten gelten 
die üblichen Regeln. Wenn ihr al- 
lerdings eine gegnerische Figur 
schlagt oder selbst geschlagen 
werdet, ist noch lange nichts ent- 
schieden. Je nach Modus müsst 
ihr nun entweder blitzschnell und 
mit dem richtigen Timing ein- 
geblendete Tastenkombinationen 
eingeben, um zu kämpfen, oder 
ihr steuert eure Spielfigur selbst. 
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Überblick verloren: Ein Druck auf die R3-Taste genügt, um sich das Spielfeld als leicht verständliches Schema anzuzeigen. 


Inmitten einiger Kl-Kameraden 
kloppt ihr euch dann mit Gegner- 
truppen. Euch stehen schnelle An- 
griffe, Blocks, Ausweichmanöver 
sowie ein starker Angriff zur Ver- 
fügung, den ihr aber erst aufladen 
müsst. Besiegt ihr eure Gegner bei 
einem Angriff, schlagt ihr dessen 
Figur. Versagt ihr, bleibt die Geg- 
nerfigur stehen und eure Einheiten 
verlieren Lebensenergie. Das ist 


= 


Hilfe 
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Matt-Macher: Bei diesem Spielmodus müsst ihr im Sekundentakt Könige ins Schach bringen. 


> Me т d 


eine recht witzige Idee, spielt sich 
jedoch nicht allzu anspruchsvoll. 
Eine netter Zug ist es allemal, dem 
Schachspiel Modi abzuringen, die 
auch Anfanger und Actionzocker 
interessieren kónnte. Letztendlich 
scheint Battle vs. Chess aber vor 
allem für Kónner und ernsthaft am 
Schachspiel Interessierte span- 
nend - einfach weil sie hier richtig 
viel geboten bekommen. SST 


| 


Die Vorschau-Version von 

Battle vs. Chess erwies 

sich als wahre Wundertiite. 
. In jedem Menii entdeckte 


ich neue Optionen, neue 
Modi und neue Herausfor- 
derungen. Schön, wenn 
einem so viel Abwechslung 
geboten wird. Da ist es 
auch nicht so schlimm, dass mich einige der 
Spielweisen nicht allzu lange fesselten. Das 

liegt vielleicht am Mangel von Freispiel-Inhalten. 
Könnte ich neue Umgebungen oder Figuren- 
designs freischalten, würde ich mich sicher 
länger mit den bockschweren Schach-Rätseln 
herumquälen. Und falls ich mich gerade irre und 
es Freischaltbares gibt, dann sollte in der fertigen 
Version noch ein Hinweis darauf eingebaut wer- 
den. Und wenn ihr schon dabei seid, liebe Ent- 
wickler, baut doch bitte die Möglichkeit ein, dass 
sich zwei Spieler einen Controller teilen. Aber ich 
fürchte, meine Bitte kommt etwas zu spät. 


| INFOS Ҹ 
Hersteller:................. TopWare Interactive 
Entwickler: ................ Gaijin Entertainment 
Termin: . eee 24. September 2010 
WERTUNGSTENDENZ 


Pama a E риш 
10% 20% ЗО» 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100 


play? | Ausgabe 11/2010|25 


BESCHÜTZT VON 
.GEFÜHLSLOSEN MASCHINEN... 


" з EN 


ee А UND GNADENLOSEN MECHS. 


ZWEI VERLORENE SEELEN SIND 
AUFEINANDER ANGEWIESEN. 


WWW.ENSLAVED-THEGAME.COM 
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| BEGLEITE DIE BEIDEN ÜBERLE BENDEN AUF 


IHREM WEG IN DIE FREIHEIT: 
DER FURCHTLOSE KRIEGER MONKEY... 
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-IHR ÜBERLEBEN HÄNGT NUN-GANZ VON DIR АР: f 
KANNST DU SIE VON IHREN KETTEN 
BEFREIEN? 


PSS Qu" XBOXLIVE @ XBOX namco 


BANDAI 
NAMCO 
Games 


Alle Bilder: Bethesda 
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DAS NEUE BEGLEITERSYSTEM 


Bis zu acht Kumpane darf man in Fallout: New Vegas anheuern. Hier stellen wir fiinf davon vor. 


Bereits in Fallout 3 konnte man hilfreiche Begleiter anwerben. Dieses System wird in New Vegas erweitert: Insgesamt acht Gefáhrten kónnen sich dem Spieler dauerhaft 
anschließen, insofern er ihnen bei ihren Quest-Aufgaben zur Hand geht. Der Held kann jeweils einen humanoiden Begleiter in seiner Party haben und zusätzlich einen nicht- 
humanoiden — zu Letzteren zählen etwa der Cyber-Hund Rex oder die Drohne E-DE. Gefährten unterscheiden sich nicht nur hinsichtlich ihrer Kampfkraft und in ihren Quests, 


sie besitzen auch spezielle 


ED-E: Ein alter 
Sicherheitsdroide, 
auch Subject E 
genannt. Dank 
seinem Enhan- 
ced Sensors- 
Perk lassen sich 
Feinde früher 

auf dem Radar 
erkennen. 


Talente, die dem Spieler in Form von Perks zugutekommen, die so lange aktiv sind, 


wie der jeweilige Begleiter in der Gruppe bleibt. Zusätzlich zu den acht 
dauerhaften Kumpanen gibt's aber noch viele weitere NPCs, die den 
Spieler vorübergehend für manche Quests begleiten kónnen. 


Arcade Israel 
Gannon: Einst ein 
Soldat der Enklave, 
ist der stille, analy- 
tische Arcade nun 


Raul Alfonso 
Tejada: Mit seinen 
230 Lebensjahren hat 
der Mechaniker Raul 
eine lange Geschich- 


te. Nachdem der 
Spieler ihn aus der 
Gewalt eines Mutanten 
gerettet hat, sorgt 


ein Mitglied einer 
Vereinigung, die den 
Wiederaufbau des 
Landes plant. Er 


REX: Stolze 209 Jahre ist 
dieser stark modifizierte 
Hund schon alt. Er kann ver- 
verbessert die Heil- steckte Fundstücke in der Raul dafür, dass sich 
kraft von Stimpacks Spielwelt erschnüffeln und Waffen nicht so schnell 
und Nahrung. steckt viel Schaden ein. abnutzen. 


LILY: Eine 203 Jahre alte, freund- 
liche Supermutantin und Ex-Solda- 
tin. Die rüstige Dame verbessert 
die Wirkung von Stealth Boys und 
verstárkt Schleichangriffe. 
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FÜRVORBESTELLER =, pp 


” Leichte Lederrüstung, robuste 
Karawanenschrotflinte, 4 Reparatursátze, 
Feldstecher Erháltlich bei: Gamesonly, Gamesware und 
Game4game (österreichische Versandhändler) 


Wer sich Fallout: New Vegas noch vor 
dem Release am 22. Oktober vorbestellt, 
bekommt zusätzlich zu seinem Kauf noch 
einen Code für eines von vier kosten- 
losen Download-Packs. Damit las- 

sen sich mehrere Ingame-Items 

im Spiel freischalten. Die Art des 
Gratis-DLCs richtet sich danach, Tribal-Raider-Rüstung, 
bei welchem Händler breite Machete, 5 Ein- 


ihr euch das Spiel Т à e KLASSIK-PACK: d heiten Trostlosigkeits- 
HUS : j Gepanzerter ray fay: 
= | Vault-13-Anzug, di LU Erhältlich bei: 

SOLDNER-PACK: Leichte b x N Vault-13-Feldflasche, A Gamestop 

Metallrüstung, Sóldner-Gra- en cia \ | korrodierte 10-mm- 

natwerfer, 3 Super-Stimpacks, f 14 à Pistole, 5 Stimpacks 

3 Arzttaschen - ` V Erháltlich bei: 

Erháltlich bei: Amazon.de und ч 1 S CC diversen Schweizer 

diversen Fachhandlern P Fachhändlern 


TRIBAL-PACK: 


racer ee eer o eis 


Die deutsche Collector’s Edition von 
Fallout: New Vegas ist exklusiv Ober 
Amazon.de erhältlich. In der Schachtel 
lagern neben dem Hauptspiel diverse 
Pokerchips sowie ein exklusives Kar- 
tendeck, das unter anderem für Poker, 
/ Blackjack und auch Caravan — das von 
Obsidian erdachte Kartenspiel — geeignet 
ist. Außerdem enthält die Box eine Ma- 
king-of-DVD und den gebundenen Comic 
/ АП Roads, der die Vorgeschichte des Spiels 
^ erzählt. Preis für die Sammleredition: 70 Euro. 
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DEUTSCHE FASSUNG ZENSIERT: 


Auf unsere Nachfrage hin wollte sich Bethesda nicht zur 
möglichen Zensur des Spiels äußern. Bei Redaktions- 
schluss galt es aber als nahezu sicher, dass allzu drastische 
Blut- und Gewalteffekte für die deutsche Fassung von 
Fallout: New Vegas entfernt werden. So wurde immerhin 
schon bei Fallout 3 verfahren. Völlig unklar ist noch, ob die 
österreichische Version trotz deutscher Sprache 

wieder ungekürzt sein wird, wie es schon bei Fall- 

out 3 der Fall war. Antworten auf diese wichtigen 

Fragen liefern wir spätestens bis zum Release des 


Spiels auf www.videogameszone.de nach! 
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MEINUNG 
æ FELIX SCHÜTZ 


Für mich ist Fallout 3 eines 

der besten Rollenspiele 

der letzten Jahre. Dass ich 

Fallout: New Vegas daher 

noch ein ganz klein wenig 

skeptisch gegenüberstehe, 

sei mir bitte verziehen — 

ich muss das erst Ding mal 

ein paar Dutzend Stunden ` 

gespielt haben, um mich wirklich davon zu 
überzeugen, dass Obsidian der Herausforde- 
rung gewachsen ist! Die ersten Spielstunden 
haben zumindest wieder enorme Erwartungen 
in mir geweckt: Auch wenn echte Innovationen 
diesmal fehlen und ich das Nevada-Szenario 
nicht so spannend finde wie das beklemmende 
Ostküsten-Setting von Fallout 3, klingen die 
inhaltlichen Neuerungen - Crafting, Begleiter, 
Waffenmods, Ruf-System — doch ziemlich super. 
Da ist es mir auch völlig egal, dass die Grafik 
mittlerweile nicht mehr ganz so frisch wirkt. 
Hauptsache, die Atmosphäre stimmt! 


= DATEN 


Hersteller: Bethesda Softworks 
Entwickler: Obsidian Entertainment 
Termin: 22. Oktober 2010 
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— Lords of Shadow 


© 2010 Konami Digital Entertainment Developed by Mercury Steam XBOX е 
а Еа XBOX 360 rau mercurgsream 
de, „PlayStation“, „PS3“, „> f 537 and AME" аге trademarks or registered trademarks of Sony Computer Entertainment Inc. a L IVE. а 
M PlayStation. Я 
ү PlayStation. 
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Wi Feuer-fest: Die Kampfschauplätze in Black Ops sind vielfältig. Mal 
gibt’s Schnee, mal Wiiste. Und immer regnet es blaue Bohnen. ə „ a. We "e 


CALL OF DUTY ВГАСК@Р 5 


Der Online-Part des Shooters verdient 
schon jetzt das Prädikat „suchterzeugend‘“. 


Action > Es ist das Spiel hinter 
dem Spiel, das Massen verzückt. 
Es sind die vielen Spielmodi, 
die adrenalinfördernden, rasend 
schnellen Gefechte, die Beloh- 
nungen und der Wettstreit mit 
Freunden. Die Wucht, mit der 


AUF DEN PUNKT 


Die wichtigsten Daten von 
Black Ops im Detail: 


* Uber 40 Waffen 
* 10 Prestige-Levels 
* Maximal 18 Spieler 
* Ausrüstung wird für Wahrung 
gekauft, nicht mehr freigeschaltet 
* Mit Vertrágen verdient ihr in 
den normalen Matches Wáhrung. 
* Video-Editor 


аде 


Call of Duty-Mehrspielerpartien 
daherkommen, wurde von Kon- 
kurrenzprodukten bisher selten 
erreicht. Noch immer werden 


selbst die alten Teile der Serie wie 
fanatisch rauf- und runtergespie- 
It, bersten die Server Abend für 
Abend nahezu unter der Last der 
streitfreudigen Community. Wen 
interessiert schon eine relativ kur- 


ze Einzelspielererfahrung, wenn 
man online monatelang Spaß ha- 
ben, Waffen und Auszeichnungen 
nachjagen und Erfahrungspunkte 
sammeln kann? Und wie lässt 
sich diese von Modern Warfare 
2007 entfachte Genre-Revolution 
noch weiter steigern? Fragen, die 
uns Entwickler Treyarch bei einem 
ausgiebigen Anspielen vor Ort 


‚| 


ausführlich beantwortet hat. Dem- 
nach wird der Mehrspielermodus 
von Call of Duty: Black Ops mehr 
als nur ein Abklatsch bisheriger 
Teile. 


KARRIERELEITER 

Das System aus Levelanstiegen, 
freischaltbaren Waffen, den soge- 
nannten Perks (Verbesserungen), 
und den Abschussserienbeloh- 
nungen kennt jeder, der in den 
letzten Jahren  Online-Shooter 
gespielt hat. Es gehórt inzwi- 


£ ~ 
wu 2 -—«— Ж; x 


* Combat Training 


zt. ww 


Bi Hotwheel: Eine der Belohnungen für erfolgreiche Abschussserien ist dieses ferngesteuerte Auto. 
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WAGER MATCHES: DIE NEUEN SPIELMODI 


Erfrischend anders — so prasentieren sich die neuen Spielmodi, 
die ihr in den sogenannten Wager Matches spielt: 


In dieser Spielart, sinngemäß ,,Wettspie- 
len“, treten jeweils sechs Spieler in einem 
von vier Jeder-gegen-jeden-Modi an. Der 
Clou daran: Jeder Teilnehmer zahlt eine 
Art Eintrittsgeld, das am Ende unter den 
drei Erstplazierten aufgeteilt wird. Damit 
ihr nicht direkt beim ersten Match eure 
kompletten Króten verzockt, gibt es Are- 
nen mit unterschiedlich hohen Einsátzen, 
die dann aber logischerweise im Gewinn- 
fall auch unterschiedlich lukrativ sind. 


Alle Spieler starten mit einem Revolver. 
Wenn ihr jemanden mit der Knarre 
erwischt, gibt es zur Belohnung ein 
neues SchieBeisen, erledigt ihr damit 
dann jemanden, wieder ein neues und 
so weiter. Wer nach 20 Runden mit 

allen Waffen einen Kill abgeliefert hat, 
gewinnt. Nahkampf-Messer-Attacken 
bringen einen zwar selbst nicht weiter, 
werfen aber das Opfer eine Stufe zurück. 


schen schlicht und einfach dazu 
und ist der Grund für die auBer- 
ordentliche Motivation zum Wei- 
terspielen. Wo in Teil 1 von Mo- 
dern Warfare noch alles ganz gut 
funktioniert hat, überforderte das 
Modern Warfare 2-System schon 
so manchen Zocker. Zu schnell 
gab es dort einfach zu viel Neues 
zu entdecken: Bereits nach we- 
nigen Partien winkte eine neue 
Waffe, andauernd gab es ein 
frisches Gadget – wer nicht auf 


dem virtuellen Schlachtfeld über- 
nachtete, hatte bald den Über- 
blick verloren. Dagegen kampft 
Treyarch mit einem System, das 
die Entwickler schlicht und ein- 
fach „Currency“, also „Währung“, 
nennen. Die Freischaltungen auf- 
grund von Erfahrung gibt es im- 
mer noch, allerdings muss sich 
jeder Spieler seine Ausrüstung 
und die gewünschten Waffen jetzt 
mittels Währung zusammenkau- 
fen - sich also bewusst für etwas 


Virtuelle Knete: Dicke MGs wie dieses kauft ihr für Währung. 


www.playdrei.de 
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Eine Armbrust, ein ballistisches Messer 
und einen Tomahawk, mehr Waffen gibt 
es nicht. Kills mit der Armbrust und dem 
ballistischen Messer geben die meisten 
Punkte, das Tóten im Nahkampf die 
wenigsten. Wenn ihr mit dem Tomahawk 
trefft, verliert der Getroffene sámtliche 
Punkte. Gemein: Der beste Spieler wird 
farblich hervorgehoben! 


Jeder der sechs Spieler startet mit 
einer Pistole, einem Messer und drei 
Leben in die Partie. In der Pistole befin- 
det sich nur eine einzige Kugel. Wenn 
ihr damit jemanden trefft, ist er sofort 


entscheiden. So bleibt der Über- 
blick erhalten und die Motivation 
hoch. Wahrung verdient ihr durch 
teamdienliches Spiel, das Erfüllen 
sogenannter „Contracts“ oder in 
den ,Wager Matches“. Letztere 
erklaren wir euch im Kasten oben 
auf dieser Seite, „Contracts“ 
gleich hier: ,Contracts" bedeu- 
tet nichts anderes als „Verträge“ 
— und genau das trifft es auch. 
Als Spieler schlieBt ihr bis zu drei 
Vertráge gleichzeitig ab, je einen 


m 


Blei für Geld: Waffen schalten sich nun nicht mehr einfach frei. 
Stattdessen müsst ihr Geld verdienen und euch die Dinger kaufen. 


tot und ihr erhaltet eine weitere 
Kugel. Erwischt ihr einen Gegner mit 
dem Messer, stirbt er und ihr erhaltet 
dessen Kugel. Wer als Letztes steht, 
gewinnt. 


Zu Beginn einer jeden Runde erhält 
jeder Spieler die gleiche Waffe: ein 
zufälliges Schießeisen mit zufälligen 
Erweiterungen. Im 45-Sekunden- 
Rhythmus bekommt jeder Teilnehmer 
einen neuen Schießprügel. Wer 
mehrere Feinde beseitigt, ohne dabei 
selbst ins Gras zu beißen, darf sich 
außerdem über Perks freuen. Mehr 
steckt aber nicht dahinter. 


pro Kategorie. Eine der Katego- 
rien bezieht sich beispielswei- 
se auf eure Waffen, ein Vertrag 
könnte also lauten: „Erledige 5 
Gegner mit einem Sturmgewehr 
per Kopfschuss!“ Der Vertrags- 
abschluss kostet euch einen ge- 
wissen Betrag an Währung und 
wie im wirklichen Leben – denkt 
an euren Handyvertrag! — haben 
auch diese Abmachungen eine 
feste Laufzeit. „Innerhalb von drei 
Spielen“ wäre im Beispiel wohl 


P 
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MEIN VIRTUELLES ICH 


„Customization“ — also die Möglichkeit, Figuren, Waffen 
und Ausrüstung im Spiel selber zu gestalten — heißt das 


Zauberwort in Black Ops: 


unterschiedlichen Mustern bestücken. 


ein realistischer Wert, durchaus 
machbar also. Wenn ihr euch an 
alle Bedingungen haltet, winkt ein 
fetter Batzen Währung als Be- 
lohnung, den ihr gleich wieder in 
neue Ballerausrüstung investiert. 


KERNSANIERUNG 

Perks und Killstreaks, das sind 
Call of Duty-Fachbegriffe. Erstere 
bezeichnen Belohnungen, die ihr 
freischaltet und die euch diverse 


Ich bin schon seit langen 
Jahren einer Vielzahl an 
Ego-Shootern online verfal- 
len. Die Call of Duty-Reihe 
war Jahr um Jahr wieder 
mit dabei. Das Spielgefühl, 
das Waffenbalancing 

und - seit Modern Warfare 
— auch die Wucht der 
Inszenierung sind einfach umwerfend. Wer das 
nicht gemeinsam mit Kumpels und einem Hau- 
fen anderer Verrückter online gespielt hat, hat 
definitiv ein grandioses Spielerlebnis verpasst. 
Auch wenn der Hauch der frischen, neuen, 
aufregenden Welt schon langsam verweht ist 
und es derzeit sicherlich sehr gute Konkurrenz 
gibt, wird auch Black Ops seine Fanbasis finden. 
Die durchdachten Änderungen sind der richtige 
Schritt, die Serie mehrspielertechnisch voran- 
zubringen. Schade nur, dass man die lustigen 
Wager Matches nicht einfach so zocken kann. 
Die Sache mit dem Geldwetten mag ich nicht so. 


y_INFOS | 
Hersteller: ......................... Activision 
pda aac ТОТ Treyarch 
Termin... 9. November 2010 
] WERTUNGSTENDENZ 
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Tarnmuster: Das kennen wir schon aus den Vor- 
gangern: Ihr dürft eure Waffen mit einer Vielzahl an 


Clan-Outfits! 


Zusatzfáhigkeiten gewáhren. Hier 
wird sich, im Vergleich zu den 
Vorgangern, kaum etwas tun. 15 
Perks wird es geben, darunter Be- 
kanntes wie genaueres SchieBen 
aus der Hüfte, hóherer Patronen- 
schaden oder der im letzten Teil 
beliebte „Eliminator“ (jetzt heißt 
er „Second Chance“), bei dem ihr 
kurz vor dem Ableben noch einmal 
die Pistole zieht. Die Killstreaks, 
also Abschussserien, bei denen 
ihr eine Reihe von Gegnern nach- 
einander erledigt, ohne selber ins 
Gras zu beißen, schalten temporä- 
re Belohnungen frei, mit denen ihr 
eure Gegner malträtiert. Gerade 
diese teils unfair harten Eingriffe 
in die Spielmechanik trieben viele 
Spieler in Modern Warfare 2 in den 
Wahnsinn. Deshalb hat Entwickler 
Treyarch nachgedacht und das 
System entschlackt. Noch immer 
gibt es 15 dieser Belohnungen, 
etwa Munitionspakete, Napalm- 
angriffe oder Angriffshelikopter. 
Besonders cool fanden wir einen 
kleinen, ferngesteuerten Buggy, 
der bei Feindkontakt in die Luft 
fliegt. Jedoch gibt es nun auch 
Angriffe, die sich gezielt gegen 
Abschussserienbelohnungen an- 
derer Spieler richten und diese 
somit vereiteln. Gegen einen hart- 
näckigen Kampfhelikopter etwa 
stellt ihr einfach ein Flugabwehr- 
geschütz auf, das selbstständig 
auf feindliche Flugkörper feuert. 
Außerdem zählen Kills aus Ab- 
schussserienbelohnungen nicht 
mehr zur nachsten Abschussserie 
und schalten somit keine weiteren 
Belohnungen mehr frei. Es sollte 
in Zukunft also deutlich ruhiger 
und ausgeglichener auf dem 
Schlachtfeld zugehen. 


Schminke: Auch die Spiel- 
figuren selbst könnt ihr 
mit schicker Gesichtsfarbe 
individualisieren. Beson- 
ders cool für gemeinsame 


HANDWERKSZEUG 


Die Ausrüstung, sozusagen das 
Überlebenspaket jedes Spielers, 
übertrifft den Vorganger Modern 
Warfare 2 zwar nicht zahlenma- 
Big, dafür gibt es aber einige or- 
dentliche Neuerungen. Über 40 
Waffen wird es geben, in jeder 
wünschenswerten Rubrik. Neu 
im Gepáck sind kleine, fiese Aus- 
rustungsgegenstande, die euch 
das Überleben auf dem Schlacht- 
feld erleichtern. Eine kleine Kame- 
ra etwa, genannt Camera Spike“, 
stellt ihr an einer beliebigen Stel- 
le auf und kónnt damit Feinde in 
einem Thermalbild in der Ecke 
eures Bildschirmes ausmachen. 
Weiterhin hilft ein Störsender, das 
Radar des Gegners in der Nähe 
zu stören, während ein Bewe- 
gungssensor wiederum hilft, na- 
hende Störenfriede gebührend zu 
empfangen. Am Rande möchten 
wir noch den neuen Videoeditor 


Clantags: Waffen und Ausrüstung 
verziert ihr mit Emblemen. Einen 
Emblem-Editor wird es aber leider 
nicht geben. Trotzdem cool, finden 
wir. Unnütz, aber cool. 


erwähnen: Jedes Match in Black 
Ops wird als Datenpaket aufge- 
zeichnet, das ihr aus jeder erdenk- 
lichen Perspektive anschauen 
und daraus Schnipsel exportieren 
könnt. Diese, flott zusammenge- 
schnitten, könnt ihr auf Treyarchs 
Servern speichern und Freunden 
zeigen. Ebenfalls neu ist das Com- 
bat Training, in dem ihr auf den 
Karten gegen Computergegner 
antretet - zum Üben eben. 


DAS WIRD DERB! 

Was wir vor Ort zu sehen beka- 
men, hat uns angenehm über- 
rascht. Der Mehrspielermodus 
von Black Ops könnte durchaus 
seinen großen Vorgängerbruder 
überflügeln. Und selbst wenn er 
das nicht schafft, bietet er genug 
Abwechslung, Spaß und Action, 
um seinem gewichtigen Namen 
und der Tradition der Reihe ge- 
recht zu werden. RH 


Immer wieder neu: Die einzelnen Karten sollen interaktive Elemente besitzen, 
die den Spielspaß erhöhen, etwa sich öffnende Zugangswege. 
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ONLINE MODES 
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FREEDOM 


Jetzt mit Online-Meister-Liga, verbesserten Kommentaren, starkerer KI, strengeren 
Schiedsrichtern, geschickteren Torwarten, realistischen Soundeffekten sowie 
fantastischen neuen Fahigkeiten, Tricks und Finten. 


Besuche Pro Evolution Soccer auf Facebook: www.facebook.com/PES 


Wii омо @XB0x360 9 PlayStation2? Im Psa ш 


PlayStation.3 


Erhaltlich im 
0 App Store 
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of their respective owners. Wii is a trademark of Nintendo. **UEFA Europa League not included in Wii, PSP and PS2 versions. 


magazin play? 


Für Tow ist es ein perfekter 
sn зоте 56 оғ. 


Abschluss der dies уо 
Nach einem aberwitzigen Interview 


prasentiert er Ono-san voler 
Stolz. sein Sagat-Tattoc. Der 


Chefentuiekler der EN 


Züekt sofort sein n Phone, um n. 


tol: Der lesertre&€ am Vortag! 


Denton — — — m 
Avaust a00 


Noch dem Gamescom-Stress 


delt. bei vielen Kolegen ——— 


Urlaub an, etwa bei unserem 


besuchte mit seiner Familie 
PEMA on der \ralenschen 


os 
[Мы ТА деке бе аА nt у: Сы Rene Und Kaum war er 


Wochen Urlaub und тазаа diese vor Ort angekommen, worde 
AE SEEN Gi ol sein Sohnemann Paul Mitalied 


bei einer örtlichen Mosia- 


auch anders sein? - Paintball und 


Ahe 


senem Team Kain ot Frer Für die 
3. Bundesliga wor er aber dann 
doch noch Zu unerfahren, weshalb 


immerhin sieht der Junge in 


Sewyer Arbe OnO 


sehick aus. Mode Können die 


Кс Eeer il 


und seine Gon ansehmachtete. Und 


[hors = NP be Ang DC Yo 
Wochen lang auf der on Hout SCH rag es 

\ { n A : Br D 
Cannes und St. Tropez unsicher, де 


зв | Ausgabe 11/2010!play* www.playdrei.de 


play? (magazin 


eee L mas 2010 

Уе Se Or D Yd D el et am 

diss E heber Fleisch für zu. 
Diesmal aut dem Grill Santa Maria Stule Tri 
Tip. Das ist ein spezielles Stück vom Kind, 

das trocken mariniert und komplett Schwarz_ 
Und die vielen Flammen sind beste Unterhaltung 
Kür das verängstigte Publikum. Am Ende waren — 
aber alle Groh. 

Und während Be aie: überreichte 


а 
Ol Оо! о die Juna 


КР 


[| 
| 
| 


udi 


von Creative Assembly. Er war nämlich 
bp bei den Milthon Awards, einem 
OD nen Si DI 2\5, der in acht 


L 


| 
| 
| 


Kategorien Lee? wurde. Creative Assembly 
ewonn mit Vascleon: Total war 

Cür das beste PC-Spiel. Thorsten meinte 

dazu: "Vom PC habe ich Keine Ahnung, ober | 


los Essen und der Schampus waren super: rf | 


se Vorwarnung Schekt uns 


beier, Mittwoch, DOF September a010 

ts eme Vorschaufassung von gewo Schicke ser 

en hot en wir unser —— 1. 
ee, Pursuit. Und das nur Heft. in den Druck und räumen danach unsere 


qe. VO e do. Kho k ER 
= El Кете Shan re, natürlich — — 


Ömmern sich sofort drum = 
heiter weiter, nur eben in einem neuen Gebäude. 


| 


eee eee. 


| 


ond Toni 


Schoen! es sogar, 

j A Sg ieser Umzug St ein Fichfige: jj 
eigent ich bereits Certiggestelte Не zu М x ` à Es ` 

bring (D MEER à les, was nicht net- und nagekest (n "oss 
` S | SÉ 3 in Kisten verpackt, sortiert on morkert 
oro Kommt es noch besser: Die Testversion à 5 \ 
sonnei oa Чоло Trolelt \ werden. Und vor dem Verlaasgebäude wächst ew — | 

| Sen eu beachtlicher Mülberg. Im nächsten Heft gets dann 


es spielen, Toni ist dezent neidisch. 


аи An 


n 


www.playdrei.de play? | Ausgabe 11/2010|38 


»Wir blicken in eine »Fallout: New Vegas 


strahlende Spielezukunft" durfte einschlagen wie 
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wertung play? 


WERTUNGSERKLRRUNG 


So testet play?: Wer über 60 Euro für ein Spiel ausgeben soll, der möchte schon 
ganz genau wissen, ob der Titel sein Geld auch wert ist. Wir sagen's euch. 


m TECHNISCHE ANGABEN 


Maximale Auflösung: 
1080p 
Soundformate: 

Dolby Digital 5.1 
Installationsgröße: 


Sixaxis/DualShock: ja/ja 
Zubehör: 
Lenkrad 


Autonarrenherz 


durchdacht und 
Trotz der 30 Bild 


Leider zu gering 


höher. 


Die Fahrzeuge wurden detailliert und 
authentisch modelliert. 


Der Aufbau des Spiels wirkt nicht sehr gut 


ist auf Dauer ermüdend. 
ler pro Sekunde ruckelt 


das Renngeschehen häufig. 


ег Umfang und unbefriedi- 


gender Online-Modus 


GRAFIK 


EINZELSPIELER 


SOUND 


7 ШШШ 7 


MEHRSPIELER 


Hier sind alle relevanten Spieldaten 
kompakt zusammengefasst. Wir listen also 
die wesentlichen technischen Angaben, 
allgemeine Daten inklusive einer groben 
Einschätzung des Schwierigkeitsgrads so- 
wie alle Infos zu den Mehrspieler-Modi auf. 


Gleiches gilt für die Tonbeurteilung. Wie 
originell und abwechslungsreich sind 
Musik, Effekte und Sprachausgabe? 
Unterstützen oder fördern sie sogar die At- 
mosphäre? In technischer Hinsicht stehen 
Räumlichkeit, Dynamik und Tiefbass auf 
dem Prüfstand. 


Einzelspieler 

Die finale Wertung bringt zum Ausdruck, 
wie sehr uns ein Spiel insgesamt gefallen 
hat. Dabei berechnen wir nicht einfach 
den Durchschnitt der Einzelwertungen 
für Grafik und Sound. Im Vordergrund 
stehen vielmehr der Spielspaß und die 


TESTKASTEN \ [BUTTONS\  ` 
MEEA INFOS Systemkennzeichnung 


Über jedem Artikel ist die entsprechende 
Konsole abgebildet. So könnt ihr auf 

den ersten Blick erkennen, auf welche 
Plattform sich eine Vorschau oder 
ein Test bezieht. 


= DATEN WERTUNGEN REET 

Termin: 4. Juli 2010 Vor- und Nachteile ayürei-Button 

Hersteller: System3 ` pie wichtigsten Kritikpunkte noch einmal Unter diesem Symbol listen wir zusätzliche 
Entwickler: Eutechi H E une 
Sprache/Text: englschdeutsen Individuell gewichtet, kurz und knackig auf www.playdrei.de Inhalte zum Thema auf, die ihr in unserem 
Schwierigkeitsgrad: normal hart — den Punkt gebracht Online-Entertainment-Portal www. 

USK: ohne Beschränkung | * WEITERE TRAILER laydrei.de findet. Das können Trailer, von 
Preis: ca. 70 Euro : SCREENSHOTS on = . = $ Ў A 

> MEHRSPIELERANGABEN Grafik uns erstellte Videos zu Spielen, weitere 
Anzahl Spielmodi: 1 Zwei wesentliche Aspekte prágen diese Screenshots oder ergänzende Artikel sein. 
Max. Spieleranzahl (online/LAN): 16/16 Beurteilung: zum einen die grundsätz- 


Seren (pielen): | m liche Qualitát der grafischen Darstellung VIDEO AUF DVD-Button 
in Bezug auf die Leistungsfáhigkeit der Erspáht ihr diesen Button, gibt es Inhalte 
Plattform, zum anderen die technische zum jeweiligen Spiel auf unserer Heft-DVD, 
Umsetzung. Ruckeln oder Flimmern führt zum Beispiel Trailer, Videos oder Specials. 


DVD 


= VOR- UND NACHTEILE zur Abwertung. 
Das Fahrgefühl sämtlicher Fahrzeuge 
ist hervorragend gelungen. a Ё 
= : E aut Pr Sound Einzelspieler- und 
Über 50 Ferraris! Da schlágt jedes 


Mehrspieler-Award 

Hervorragende Spiele mit einer Wertung 
von 85 Prozent oder mehr erhalten von 
uns den play?-Award. Es gibt eine Aus- 
zeichnung für den Einzelspieler- und eine 
für den Mehrspieler-Modus. Im Idealfall 
erhált ein Titel beide. 


play? 


mehrspieler 


TEST-EQUIPMENT Y 


Mit Veröffentlichung der PlayStation 3 wichti- 
ger denn je: Nur mit entsprechend hochwerti- 
ger Hardware lassen sich die hoch aufgelöste 


Gesamtqualitat eines Titels im Vergleich [GENRES \ 
0-24% katastrophal | zur Genre-Konkurrenz. REE раз ae 
25-35% schlecht Die Spiele sind in folgende Genres untergliedert: 
36-49% mangelhaft Mehrspieler : 7 А 
i ihr wie vi in Gniel mi Action Action-Adventure Adventure Beat 'em U 
50-64% unterdurchschnittlich Hier erfahrt ihr, wie viel Spaß ein Spiel mit | — | | р — 
65-74% durchschnittlich mehreren Leuten macht. Dafür probieren Ego-Shooter Geschicklichkeit Jump & Run Party- & Musikspiel 
wir alle Mehrspieler-Modi aus, die wáhrend ч : с : 
75-84% gut der Testphase verfügbar sind. Die Bewer- Rennspiel Rollenspiel Sportspiel Strategie 
85-90% sehr gut tung noch nicht aktiver Online-Modi liefern 
91-100% hervorragend wir in einer der nächsten Ausgaben nach. Eine Auflistung der besten Titel eines jeden Genres findet ihr im Serviceteil auf den Seiten 82/83. 


Grafik und der digitale Mehrkanal-Sound von 
Spielen sowie Blu-ray-Filmen kompetent 
beurteilen. Dem tragen wir in play? zu 100 
Prozent Rechnung. Wir testen für euch mit den 
besten Geräten, die aktuell erhältlich sind. 


Die ganze Welt der PlayStatior 3 


E Redaktionshardware Fernseher, Verstärker und Boxensysteme der Redaktion genügen höchsten Ansprüchen. 


www.playdrei.de 
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DAS TERM STELLT SICH VOR 


Was hat uns diesen Monat neben all der Arbeit 


Hier lest 


ihr die volle Wahrheit. Garantiert ‚subjektiv aus der Sicht eines jeden Teammitglieds. 


Enslaved, Tumble, Guitar Hero 6 
Jay-Z: Young Forever 
Prince of Persia, Expendables 


in Frankreich auf der wohl absur- 
desten Spielemesse überhaupt und hat dort den viel- 
leicht coolsten Entwickler aller Zeiten kennengelernt: 
Grüße an Martyn Brown, den Chef von Team17! Eins 
noch: Der Toni ist momentan gereizt, also schreibt ihm 
keine bösen Dinge, sonst tickt er aus — ehrlich! 


jede Menge Flashgames 
Swamp People, BBQ Pitmasters 
Kein Pulver — Keine Feder 


den sympathischen Chaoten des 
PZV-Clans, mit denen er ab und an zockt. Denn die 
haben Toni auf der Gamescom ein feines Clanshirt für 
ihn mitgebeben. Todschick und sexy, oder? Das wird 
ab jetzt immer zum Zocken getragen. Vielleicht bringt 
es ja Glück. Wenn nicht, endet es als Putzlumpen. Ha! 


PZV 


Payzones Vanguaty 2. 
ы 


PES 2011 
Wir sind Helden — Soundso 
Rechnungen 


sein Haus kindersicher gemacht, 
damit dem nun robbenden (noch nicht krabbeln- 
den) Tóchterchen nichts passiert. Bei der Montage 
der Tür- und Treppenschutzgitter stellte er erneut 
sein nicht vorhandenes handwerkliches Talent 
unter Beweis und verletzte sich an der Hand. 


FIFA 11 
Kvelertak 
Joe Boyd: White Bicycles 


über die kleinen Gaben der Natur. 
Meine Herrschaften, das ist ein Steinpilz! Selbst er- 
legt, frei von Würmern und anderen Parasiten. Wird 
bald Bekanntschaft machen mit: einem scharfen 
Messer, einer heiBen Pfanne, reichlich Butter und 
etwas Salz und Pfeffer. 


F1 2010. Irre gut und für jeden Fan der > 1 v > RND.1/ 
Formel 1 eine wahre Offenbarung! 7 Wf ms 


Tarja - What lies beneath und beide 
Scheiben der Augsburger Prog-Band Dante. 


über den total verrückten Beginn 
der aktuellen Bundesligasaison. Die Kleinen ganz 
oben, die Großen ganz unten?! Die Liga steht völlig 
Kopf und alle Tippspiele dieser Welt machen einfach 
keinen Spaß mehr. Völlig unvorhersehbar und rätsel- 
haft bist Du geworden, liebe Bundesliga. 


www.playdrei.de 


RUSE (mit Move = fett!), Tumble 


J'aime le Dubstep No. 70: Subvert 
(http://tinyurl.com/tonisdubstep) 


Kampf der Titanen, Idiocracy 


gerade selbst kaum wieder. Zuerst 
mutiert er nach lebenslanger RTS-Ignoranz zum 
nachtlichen Sandkasten-General und rennt dann 
auch noch los, um sich gleich am Erstverkaufstag 
das komplette Fuchtel-Controller-Set zu kaufen! 


FIFA 11, FM 10, Mafia 2 und Regale 
aufbauen (tolles Gesellschaftsspiel!) 


Vomitory - Blood Rapture, Equilibrium 


mal wieder das Phantasialand. Olé, 
super Wasserbahn. 


bei Bier und Grillfleisch auf seinem 
neuen Loggia-Terrassen-Balkon. So ein Umzug sorgt 
zwar fiir schlaflose Nachte und internetlose Tage 
(Ohmeingottohmeingottohmeingott), aber was soll's.. 


Die Herrin der Ringe 
immer noch Schetter 
Hochzeitstorte 


in die Flitterwochen und hofft, 
dass sich nach dem verregneten Sommer 
das Wetter gnádig zeigt! Zu schade, dass die 
beiden Familienkatzen so wenig reisetauglich 
sind — die werden im Urlaub immer schwer 
vermisst. 


Red Dead Redemption 
Sledge Hammer 


Thrice und Thrice, oft Thrice, 
aber auch manchmal Thrice 


Band eine Religion, würde ich 
morgens beten, mittags fasten, nachmittags Steine 
für den Bau einer neuen Kirche schleppen, abends 
missionieren und nachts von einer neuen Weltord- 
nung tráumen. Bin ich ein Fan? Oh bitte, bitte nicht! 


FIFA 11, PES 2011 
Thrash aus den 90ern 


Die Simpsons 


für den Umzug ins neue Redak- 
tionsgebáude seinen Schreibtisch ordentlich 
ausgemistet und dabei allerlei verschollen 
geglaubte Schátze gefunden. Unter anderem 
kultige Japan-Versionen etlicher PS2-Spiele. Yay, 
Soul Calibur und PES 3, ich komme! 
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> Kein Ragdo 
bei Lej chen 


> үу; enigere de 
X 
Effekte be; рле 4 


Корі effer n 


э > Betrifft п urden 
0) 0-Modus 


UF 
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MEDAL ` 
OF HONOR $ 


Noch eine Ego-Shooter-Serie entdeckt die. 
moderne Kriegsfuhrung. Das-klingt nach 
gewohnter Kost, spielt sich jedoch überra- 
schend unverbraucht! . 


Alle Bilder: play? 


CS 
Treffer: An Bord eines Jeeps packen wir unser MG aus, um gegnerische Fahrzeuge abzuwehren. In Medal of Honor wech- 
seln eure Aufgaben standig. In einem Moment bedient ihr ein Bordgeschütz, im nachsten ordert ihr Luftschlage. 
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PS3 test 


Ego-Shooter > Es herrscht mal 
wieder Krieg auf der Konsole. 
Medal of Honor versetzt euch – 
ein Novum für die Serie - in die 
Kriegsführung der Moderne. In 
der Rolle verschiedener Tier-1- 
Operatives erlebt ihr zwei Tage 
Kampfeinsatz in Afghanistan. 
Tier 1, das ist die absolute Elite 
unter den US-Spezialeinheiten. 
Sie arbeiten in kleinen Trupps, 
bewegen sich hinter den feind- 
lichen Linien und sind Experten 
für die so oft zitierte „chirurgische 
Kriegsführung“ der USA: Infiltra- 
tion, práziser Zugriff und unbe- 
merktes Verschwinden. So lautet 
zumindest die Theorie. Dass die 
nicht immer zutrifft, erlebt ihr im 
Spiel am eigenen Pixelleib. Mit- 
ten in den afghanischen Bergen 
müssen bei einem Einsatz zwei 
Tier-1-Mitglieder zurückgelassen 
werden, nachdem das Team auf 
unerwartet starken Widerstand 
trifft. Und der eiskalte General, 
der stets nur via Videochat im 
Bilde ist, verbietet doch glatt 
eine schnelle Rettungsmission. 
Ihr macht euch dennoch auf den 
Weg und tappt mitten in ein Wes- 
pennest aus bis an die Zahne 
bewaffneten al-Qaida-Kampfern. 
Zum Finale der mit etwa sieben 
Stunden Spielzeit recht knappen 
Solo-Kampagne erwartet euch 
kein perfektes Happy End. Eini- 
ge eurer Kameraden treten ihre 
Heimreise in Leichensácken an. 
Ihr habt bis dahin erlebt, wie klei- 
ne Fehlentscheidungen groBes 
Unheil anrichten, wie zynisch und 
abgebrüht die Kampfer ihre Ar- 
beit verrichten und ihr bekommt 
eine Ahnung davon, wie die Re- 
alitat des Afghanistan-Krieges 
aussehen kónnte. 


SO ECHT WIE MOGLICH 

Realismus und Authentizität 
sind die großen Stärken der 
Solo-Kampagne von Medal of 
Honor. Natürlich wird hier nicht 
die Realität abgebildet. Der Ti- 
tel ist schließlich ein Videospiel. 
Bleibt ihr eine Weile in Deckung, 
regeneriert sich eure Gesundheit 
und Checkpoints erleichtern das 
Vorankommen in den Missionen. 
Diesbezüglich ist Medal of Ho- 
nor Blödsinn — so wie jeder an- 
dere Shooter auch. Doch viele 
Details stimmen. Der Funkver- 
kehr zwischen euch und euren 
Kameraden ist — insbesondere 
mit englischer Sprachausga- 
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Black Hawk Down: Nachdem euer Helikopter abgestürzt ist, wehrt ihr einen Angriff mit der Bordkanone ab. Dabei müsst 


e = за, S 


ihr darauf achten, die Läufe nicht zu überhitzen. Wenn sie wie hier rot glühen, solltet ihr den Finger vom Abzug nehmen. 


„Euer Job: Infiltration, präziser Zugriff und unbemerktes 
Verschwinden. So lautet zumindest die Theorie.“ 


DER TIER-1-MODUS 


In diesem extraschweren Solo-Modus könnt ihr eure Shooter-Skills beweisen 
und euch mit Freunden messen. Neue Levels und Missionen gibt es aber nicht. 


Aufgrund ihrer sehr linearen Natur bietet die Solo-Kampagne ei- 
nen relativ geringen Wiederspielwert. Dafür habt ihr die Möglich- 
keit, jede der Einzelspieler-Missionen in einem extraschweren 
Modus auszuprobieren. Tier 1 nennt sich diese Spielweise. Sie 
soll die realistischste und schwierigste Herausforderung für den 
Spieler bieten. Ihr habt nur ein Leben, begrenzte Munition, keine 
Zielhilfe, kein Fadenkreuz und eure Gegner teilen deutlich mehr 
Schaden aus. Doch Tier 1 steht nicht nur für einen knüppelhar- 
ten Schwierigkeitsgrad, sondern auch für freundschaftlichen 
Wettkampf. Denn je weniger Zeit ihr für eure Mission braucht, 


desto hóher eurer Platz in den Online-Ranglisten. Dazu kommt 
die Möglichkeit, die Uhr für einige Sekunden anzuhalten, indem 
ihr besonders waghalsige Kampfmanóver ausführt. Kill-Serien, 
Kopftreffer oder Nahkampf-Manöver bringen euch also Best- 
wertungen, sind aber besonders gefáhrlich. Nett: In den Levels 
verteilte Marker zeigen an, wie ihr euch im Vergleich zu euren 
Freunden schlagt. Allerdings ist dieser Modus nur für jene inte- 
ressant, die den Shooter wirklich gut beherrschen und nicht allzu 
frustanfállig sind. Ein Koop-Modus oder zumindest spezielle 
Tier-1-Missionen wáren uns lieber gewesen. 


play? | Ausgabe 11/2010/45 


E Querfeldein: Der nächtliche Ausritt auf Quad-Bikes ist spielerisch nicht allzu anspruchsvoll, macht aber durchaus Spaß. 
Die wendigen Offroad-Vehikel sind die einzigen Fahrzeuge, die ihr in der Solo-Kampagne selbst steuern könnt. 


NUR FÜR PS3-BESITZER — MEDAL OF HONOR: FRONTLINE 


Einzig der PlayStation-3-Fassung von Medal of Honor liegt der 
Shooter-Klassiker Medal of Honor: Frontline bei. 


Als Frontline 2002 für die PS2 erschien, wurden wir bereits in den ersten Spielminuten restlos vom Weltkriegsshooter über- 
zeugt. Denn die stecken euch am D-Day, dem Tag der Landung der Alliierten in der Normandie, in die Haut eines US-Soldaten. 
Ihr befindet euch auf einem Landungsboot und werdet mitten in eine unglaubliche Schlacht geworfen. Noch bevor ihr den 
Strand erreicht, sind viele eurer Kameraden gefallen, aus Bunkern werdet ihr unablássig beschossen, Flugzeuge sausen über 
euren Kopf und ihr müsst in diesem Chaos euer Team finden. Das war damals mitreiBend wie kaum ein Spiel zuvor und wir 
liebten es — auch wenn die Szene dreist aus dem Film Der Soldat James Ryan geklaut war. Ein PSN-Downloadcode zum PS3- 
Remake von Frontline liegt jeder der drei PS3-Versionen von Medal of Honor bei. Trotz HD-Auflósung merkt man dem Spiel sein 
Alter an. Weder Grafik noch Steuerung wirken zeitgemäß. Dennoch unterhält der PSN-Titel durch sein hektisches Gameplay, die 
tollen Sprecher und die abwechslungsreichen Szenarien. Ein schóner Bonus für PS3-Besitzer! 


. HD-Update: In der PS3-Version von Medal of Honor: Frontline 
wurden Auflösung und Beleuchtung merklich verbessert. 
Dennoch wirkt die Grafik alles andere als zeitgemäß. 
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be - absolut authentisch. Mithil- 
fe unzáhliger Abkürzungen und 
Redewenungen werden da die 
Grauel des Krieges in harmlose 
Worte gehüllt. ,No more chicken 
on the bone!“, meint euer Ka- 
merad Dusty trocken, nachdem 
ihr ein kleines Dorf von Gegnern 
gesäubert habt. Dusty sieht übri- 
gens auch sehr authentisch aus. 
Sein Look mit Rauschebart und 
umgedrehter Baseball-Kappe 
entspricht nahezu exakt einer 
Afghanistan-Fotoreportage aus 
dem Jahr 2002. Und die Art und 
Weise, wie ihr und eure Pixelka- 
meraden in den Krieg zieht, ist 
trotz der thematischen Nàhe zu 
Call of Duty: Modern Warfare 2 
erfrischend anders. 


INTIME ATMOSPHARE 

Ihr übt euer Handwerk nur sel- 
ten inmitten groBer Schlachten 
aus. Anstelle von Bombast und 
Schlachtengetümmel erwartet 
euch viel Schleich- und Auf- 
klárungsarbeit. GroBe Teile des 
Spiels verbringt ihr damit, be- 
hutsam durch das felsige Ein- 
satzgebiet zu navigieren. Trefft 
ihr auf Gegner, eróffnet ihr nicht 
etwa sofort das Feuer, sondern 
versteckt euch zunächst und 
beobachtet. Und greift ihr an, 
geht plótzlich alles sehr schnell. 
Eure Kl-Kameraden sind ebenso 
tódlich wie ihr und manch Feuer- 
gefecht ist bereits nach wenigen 
Sekunden vorbei. Dann herrscht 
wieder Stille und ihr schleicht 
weiter. Es ist krass, wie über- 
máchtig die US-Armee in diesem 
Spiel dasteht. Euer Equipment 
ist modern und eure Vorgehens- 
weise pragmatisch. Befestigte 
Stellungen zerstórt ihr aus Hun- 
derten Metern Entfernung mittels 
einer Laser-Markierung für Luft- 
schláge oder mit einem Monster 
von Scharfschützengewehr. An 
einer Stelle bekommt ihr es mit 
einer MG-Stellung zu tun. Anders 
als bei Konkurrenz-Shootern 
stellt sie ein kniffliges Hinder- 
nis dar. Unerbittlich zerbröselt 
sie eure Deckung und zwingt 
euch zu einem waghalsigen Ma- 
növer: Während ihr Sperrfeuer 
gebt, kriecht einer eurer Kame- 
raden nah genug heran, um eine 
Rauch-Granate als Signal in die 
Stellung zu werfen. Danach zieht 
ihr euch sofort zurück, denn nach 
kurzer Zeit schlägt eine gewal- 
tige Bombe ein. Die Hektik dieser 
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Szene zusammen mit dem beein- 
druckenden Trümmerregen zum 
Schluss ist herrlich mitreiBend. 


DARF DAS SPASS MACHEN? 

Medal of Honor spielt sich merk- 
lich anders als beispielsweise 
Call of Duty oder Battlefield: Bad 
Company 2. Die Action ist in- 
timer, die Stimmung dichter und 
das Geschehen ernster. Und die 
Situationen, die ihr erlebt, sind 
immer wieder starker Tobak. Ist 
es okay, eine Gruppe ahnungs- 
loser Soldaten aus dem Hinter- 
halt heraus zu erschieBen? Ist es 
okay, von einem Hubschrauber 
aus ein ganzes Dorf dem Erdbo- 
den gleich zu machen? Und ist 
es okay, einen verwundeten und 
schreienden Gegner als Кбаег zu 
nutzen, um seine Kameraden zu 
Uberrumpeln? Diese Fragen muss 
euer Gewissen beantworten. 
Spielerisch gibt es jedoch kaum 
Grund zur Klage. Das Geschehen 
ist abwechslungsreich, steuert 
sich gut und wird nie langweilig. 
Allerdings verläuft Medal of Ho- 
nor streng linear und ist komplett 
von vorgeschriebenen Ereignis- 
sen durchsetzt. Es ist eine wilde 
Achterbahnfahrt durch einen sehr 
realen Konflikt. Uns machte die 
Solo-Kampagne trotz ihrer Kürze 
großen Spaß. Die Steuerung mit 
ihren kleinen, aber feinen Inno- 
vationen funktioniert prima. Das 
Lehnen zur Seite braucht etwas 
Übung. Aber das Rutschen aus 
dem Sprint in Deckung geht so- 
fort in Fleisch und Blut über. Der 
Schwierigkeitsgrad könnte aller- 
dings etwas ausgewogener sein. 
Auf der normalen Stufe wurden 
wir abgesehen von einigen fru- 
strierend chaotischen Momenten 
kaum gefordert. Wer eine He- 
rausforderung sucht, sollte sich 
im Tier-1-Modus versuchen. Im 
Extrakasten erfahrt ihr alles über 
diese bockschwere Spielvariante. 


SCHÖNE OPTIK MIT MACKEN 

Rein technisch hinterlässt Medal 
of Honor einen guten, wenn auch 
nicht überragenden Eindruck. Die 
Soundkulisse ist sensationell. 
Das Geknatter von Gewehren, 
das Donnern der Explosionen 
sowie der rege Funkverkehr tra- 
gen zur erstklassigen Stimmung 
bei. Die Grafikengine zaubert 
zwar hübsche, aber meist recht 
statische Umgebungen. Ihnen 
fehlen dynamische Beleuchtung 
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WELCHE FASSUNG SOLL’S DENN SEIN? 


Medal of Honor erscheint in drei verschiedenen Fassungen: Normal, als Limited Edition oder als 


Tier-1-Edition. Das steckt jeweils drin! 


Normale Version 

Die normale Ausgabe von Medal of Honor lag uns zum Test vor. Sie 
enthalt die Solo-Kampagne samt Tier-1-Modus, den Mehrspielerpart 
mit vier Modi und acht Maps sowie Medal of Honor: Frontline als 
PSN-Downloadcode. 


Limited Edition 

Die limitierte Edition von Medal of Honor enthált alle oben beschrie- 

benen Elemente, zusátzlich jedoch: 

+ Zugriff auf MP-7, eine mächtige Maschinenpistole, die in der norma- 
len Version nicht enthalten ist 

• Sofortige Freischaltung der Schrotflinten Т02194 und 870MCS im 
Mehrspielermodus 

• Ein einzigartiges Tarn-Outfit für den Mehrspielermodus 

• Einen Zugangscode zum Betatest von Battlefield 3. Wann der statt- 
finden wird, ist noch nicht bekannt. 


Tier 1 Edition 


Die Tier-1-Fassung von Medal of Honor ist ausschlieBlich bei Amazon 

oder Gamestop erháltlich. Sie enthált alle Elemente der Limited 

Edition, zusátzlich jedoch: 

• Sofortigen Zugang zum Tier-1-Mehrspielerrang, der das vollbartige 
Charaktermodell mit einer einzigartigen Tarnung freischaltet 

• Zugriff auf das M60-Sturmgewehr mit enormer Feuerkraft 


Fazit: Da der Preisunterschied zwischen allen drei Varianten nicht 
allzu grof ist, entscheidet hier euer Interesse an den Bonus-Inhalten. 
Der Zugang zur kommenden Battlefield-3-Beta macht Limited und 
Tier-1-Edition allerdings extrem interessant. 


„Das Lehnen zur Seite braucht Übung. Aber das Rutschen aus 
dem Sprint in Deckung geht sofort in Fleisch und Blut über.“ 


= d H 


Tolle Show: In der packendsten Zwischensequenz des Spiels wird ein Hubschrauber beschossen und stiirzt ab. Ahnliche 


Szenen gab es bereits in Dutzenden Videospielen. Doch diese ist exzellent gemacht. Was für ein herrliches Chaos! 
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MEINUNG 
в SEBASTIAN STANGE 


Ja, es ist etwas zu kurz. 
Ja, es ist technisch nicht 
perfekt. Und ja, Call of 
Duty: Black Ops dürfte 
wohl auch dieses Jahr 
die Shooter-Krone an sich 
reißen. Dennoch bereitete 
mir die Solo-Kampagne 
von Medal of Honor gro- / 
Ben Spaß. Die Art und Weise, wie das Kriegs- 
geschehen hier in Videospielform gebracht 
wird, unterscheidet sich merklich von allen 
Konkurrenten. Die Action war glaubwirdiger 
und packender als gewohnt. Und obwohl 

das alles letztendlich auf simplen Spiel- 
mechaniken — viele Skripte und begrenzte 
Umgebungen — basiert, fühlte ich mich nie 
eingeschrankt oder vorgeführt. Vielmehr 

lieB ich mich von der packenden Story mitrei- 
Ben. Am Ende war ich wirklich zufrieden. Ich 
freue mich nun auf den Mehrspielermodus. 
Den Test dazu lest ihr, sobald wir ihn ausführ- 
lich spielen konnten. Bis dahin wáchst mir 
hoffentlich ein cooler Dusty-Vollbart. 


INFOS 


в TECHNISCHE ANGABEN 


Maximale Auflösung: 

720p 

Soundformate: 

Dolby Digital 5.1 
Installationsgröße: 

Ca. 2,7 GByte 
Sixaxis/DualShock: nein/ja 
Zubehör: 


= DATEN 
Termin: 15. Oktober 2010 
Hersteller: Electronic Arts 
Entwickler: Danger Close/DICE 
Sprache/Text: Deutsch/Deutsch 
Schwierigkeitsgrad: leicht | normal | hart 
USK: Ab 18 Jahren 
Preis: Ca. 55 Euro 
= MEHRSPIELERANGABEN 
Anzahl Spielmodi: 4 
Max. Spieleranzahl (online/LAN): 24/- 
Splitscreen (Spieler): nein 
Voice-Chat: ja 
WERTUNGEN 
= VOR- UND NACHTEILE 


Tolle Inszenierung, die das Spielgeschehen 
authentisch wirken lásst. 


Gute deutsche und klasse englische Stimmen. 
Die original Militär-Sprache ist ein tolles Detail! 
Extrem abwechslungsreicher Spielverlauf 
ohne wirklich schwache Momente. 


Medal of Honor: Frontline als Gratis-Zugabe 
ist ein schóner Bonus für PS3-User. 


Die Story ist leider arg schnell durchgespielt 
und verlauft strikt linear. 


An manchen Stellen wird das Spiel plótzlich 
frustrierend schwer. 


000000 


GRAFIK SOUND 


NENNEN) 


MEHRSPIELER 


EINZELSPIELER 
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Ferner Feind: Näher als hier kommt ihr euren Gegnern meist nur bei nächtlichen Schleicheinsätzen. Tagsüber haltet ihr 
Distanz zu den gegnerischen al-Qaida-Kämpfern und erledigt sie, sobald ihr freies Schussfeld habt. 


oder physikalische Effekte. Dazu 
kommen merkliche Popups bei 
Fahr- und Flugmissionen, gele- 
gentliches Tearing (BildzerreiBen) 
und manch matschige Textur. Für 
Solche Patzer entschádigen im- 
mer wieder schóne Effekte, etwa 
das Schimmern von Mondlicht 
in den Bergen oder das glutrote 
Leuchten eines nachtlichen Luft- 
angriffs. Obendrein kommt ihr in 
den Genuss der Mutter aller In- 
game-Flugzeugabsturz-Szenen. 
In unserer Testversion gelang es 
uns übrigens mehrere Male, den 
Spielverlauf auszuhebeln. Unsere 


Kameraden reagierten dann nicht 
mehr, vorgeschriebene Ereignisse 
wurden nicht ausgelóst und wir 
mussten den letzten Checkpoint 
neu laden. Wie gut, dass alle 
Speicherpunkte fair verteilt sind. 


EIN TOLLES ERLEBNIS 

Medal of Honor ist kein perfekter 
Shooter. Dafür ist das Spiel ein- 
fach etwas zu kurz, etwas zu 
linear und technisch etwas zu 
schwach. Aber die Solo-Kam- 
pagne unterhält dennoch präch- 
tig. Die Inszenierung ist weitaus 
mitreiBender als etwa bei Bad 


Woww-Melliriz-Scrvarza, йат. 


GAU-8 


Company 2 und bietet oben- 
drein ein recht unverbrauchtes 
Spielerlebnis. Wir fühlten uns an 
packende Filme und Serien wie 
Flags of Our Fathers oder Band 
of Brothers erinnert. Wir wurden 
stets bestens unterhalten und 
immer wieder von  verblüf- 
fenden oder krassen Situati- 
onen überrascht. Mit Medal 
of Honor ist Krieg auf der Konsole 
etwas erwachsener und weniger 
Videospiel geworden. Wem die 
Call of Dutys dieser Tage zu abge- 
hoben sind, dürfte hiermit absolut 
glücklich werden. SST 


Tod von oben: In diesem Abschnitt müsst ihr einen kompletten gegnerischen Angriff stoppen, indem ihr mittels Laser Ziele 
für Luftangriffe markiert. Ihr lenkt Raketen, Bomben und MG-Feuer in Richtung der Gegner. 
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1 CASTLEVANIA: LORDS OF. SHADOW 


da ist uns nicht gut genug: Konamis düsteres : Schauermárchen ist doch nicht 


Action-Adventure > „ich setz 
die Maske auf und schock die 
Welt“, palavert der deutsche Rap- 
per Sido in einem seiner Songs. 
Im Falle von Gabriel, dem Helden 
aus Lords of Shadow, müsste 
die Zeile eher „Ich setz die Mas- 
ke auf und rette die Welt“ lauten. 
Denn der langhaarige Bursche 
will nicht nur seine verstorbene 
Braut von den Toten auferstehen 
lassen, sondern auch den Unter- 


gang der Welt verhindern. Zu die- 
sem Zweck benötigt er eine le- 
gendäre Maske, die ihrem Träger 
unendliche Macht verleiht. Dum- 
merweise ist der Visagendeckel 
in Einzelteile zertrummert und ап 
die bösesten Buben des Univer- 
sums verteilt worden. Im Klartext: 
Ihr müsst in der Rolle des Gabriel 
ungezählte Widerlinge verklop- 
fen, um so schließlich für den 
Sieg des Guten zu sorgen. 


N a SE 


Т im Action- Genre inzwischen Tm. müsst ihr auch in Castlevania diverse Quicktime-Events meistern. - 


HOLLYWOOD HILFT MIT! 

Die Handlung erstreckt sich über 
knapp 15 Spielstunden, wird ge- 
gen Ende hin aber immer dünner. 
Zudem wirken einige Wendungen 
arg absurd – einzig der Schluss- 
gag ist hervorragend gelungen. 
Wie die Story erzáhlt wird, das 
verdient hingegen ein dickes 
Lob! Patrick Stewart alias Cap- 
tain Picard aus Star Trek agiert 
als Erzähler, zahlreiche weitere 


ae Ec pet 


F= so genial wie erhofft - Spaß macht das Action-Fest aber trotzdem jede Menge! 


berühmte Schauspieler spre- 
chen die Hauptdarsteller. Eine 
deutsche Sprachausgabe gibt es 
indes nicht, einzig die Untertitel 
wurden übersetzt. 

Verständlich für jedermann ist 
allerdings das eigentliche Spiel- 
geschehen. Wie im offensicht- 
lichen Vorbild God of War haut ihr 
euch durch zumeist recht lineare 
3D-Areale und vertrimmt dabei 
ganze Monsterhorden. Dazu nutzt 


є 


» 
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DIE SPIELELEMENTE 


KLETTERN: Knapp ein Viertel des Spiels verbringt ihr 
damit, Akrobatikeinlagen zu meistern. Diese sind zwar 
nicht besonders herausfordernd, sie machen aber 
Spaß. Einzig kleinere Steuerungsmacken schmälern 


das Turn-Vergnügen. 


ERFORSCHEN: Im Gegensatz zu älteren Teilen der 
Serie spielt das Erkunden der Umgebung nur eine 
Nebenrolle, Extras gibt es wenige zu entdecken - eine 
herbe Enttäuschung für alteingesessene Fans. 


(ктө gären 
Dr се 
Ende 


ihr das ebenso intuitive wie intel- 
ligente Kampfsysten: Eine Tas- 
te für schnelle Schlage, eine für 
starke Schlage, eine zum Geg- 
ner-am-Kragen-Packen - mehr 
braucht ihr nicht zu kapieren. 
Kombo-Attacken sind zu Beginn 
nur sehr eingeschrankt móglich. 
Der Grund: Ihr müsst alle kom- 


RÁTSEL: Eine der groBen 
Stárken von Lords of Shadow 
sind die Puzzles. Ob ihr nun 


| Spiegel justiert oder Sternbilder 


nachbaut — alle Knobeleien 
sind logisch und intelligent. 
Zudem verhindert eine clevere 
Hilfsfunktion, dass ihr an einem 
der knackigen Ratsel scheitert. 
Davon kann sich selbst God of 
War eine Scheibe abschneiden! 


plexeren Offensivoptionen erst 
freischalten. Und so geht’s: Durch 
das Besiegen einzelner Gegner 
erhaltet ihr Erfahrungspunkte, 
die ihr wiederum im Upgrade- 
Menü gegen frische Kombos 
eintauscht. Ein eigentlich gutes 
System, das sich im Spielverlauf 
aber als unbefriedigend heraus- 


Я Brillante Idee: Eine Hexe schrumpft Gabriel und setzt ihn in ihre Musikbox ... 
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stellt. Zum einen hortet ihr schnell 
massenhaft Erfahrungspunkte, 
zum anderen sind die meisten 
Upgrades völlig nutzlos — wir ha- 
ben fast das ganze Spiel mit den 
Standardattacken bestritten. 
Weitaus durchdachter kommt 
das Magiesystem daher: Gabriel 
verfügt über zwei Arten von Zau- 


KÄMPFEN: Die Hauptaufgabe von 
Gabriel ist es, Monster zu vertrim- 
men. Langeweile kommt dabei nicht 
auf, denn die Entwickler haben sich 
ein pfiffiges Kampf- und Magie- 
system einfallen lassen. So könnt 
ihr jederzeit zwischen offensiver 
(roter) und defensiver (blauer) Magie 
umschalten (siehe Bilder). 


berei. Während die Schattenma- 
gie eure Stärke steigert und ihr 
somit mehr Schaden austeilt, 
bringt die Lichtmagie mit jedem 
ausgeteilten Treffer ein Stück von 
Gabriels Lebensenergie zurück. 
Der Clou daran: Ihr müsst be- 
reits beim Einsaugen der Zauber- 
energie (wird beim Erledigen von 


= |.. wo ihr sodann Melodiewalzen einlegt, um Zahnräder zu aktivieren. 
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RIESIG: DIE BOSSKAMPFE 


Am Ende jedes Kapitels tretet ihr gegen einen extradicken Gegner 
an. Dabei stechen besonders die sogenannten Titanen hervor: 
gigantisch groß, episch inszeniert und furchtbar gefährlich - macht 
euch auf harte Gefechte gefasst! Hier zeigen wir euch den Kampf 
gegen den Drachenlich, einen fliegenden Wurm, der Gabriel mit 
seinem Feueratem wegbraten will. 


| Nachdem das Biest an uns vorübergesegelt ist, nutzen | 
wir Gabriels Kettenpeitsche, um uns auf den Rücken des 
Drachenlichs zu schwingen. Nun folgt eine ellenlange 
Kletterpassage „an Bord“ des Viehs (siehe unten). 


Wie in Shadow of the Colossus (PS2) müssen wir auf dem Rücken 
des Bossgegners herumkraxeln und seine Schwachstellen 
attackieren. Aber Vorsicht: Das Tier wehrt sich und versucht, uns 
abzuschütteln. Eine etwas langwierige, ermüdende Angelegenheit. 


Feinden freigesetzt) entscheiden, 
welche Zaubervariante ihr wieder 
aufladen wollt. Somit kommt eine 
taktische Komponente ins Spiel, 
die dem Action-Abenteuer Tief- 
gang verleiht — klasse gemacht. 


HEILIGE HELFERLEIN 

Neben der Kettenpeitsche, die 
Gabriel für seine Standardan- 
griffe nutzt, hat der coole Held 
vier Sekundärwaffen im Gepäck. 
Das Weihwasser verbrennt Un- 
tote, kleine Feen lenken Gegner 
ab, Silberdolche perforieren An- 
greifer und der Blutkristall ent- 
facht ein Inferno, das sämtliche 
Feinde vom Bildschirm fegt. Al- 
lerdings stehen euch diese prak- 


tischen Gimmicks nicht unbe- 
grenzt zur Verfügung, ihr müsst 
sie stets einzeln in den Levels 
einsammeln. 

Apropos Levels: Insgesamt 
umfasst Gabriels Abenteuer 
knapp 50 getrennte Schauplät- 
ze. Ihr wandert also nicht durch 
eine zusammenhängende Welt, 
sondern klappert eine Mission 
nach der anderen ab. Diese Tat- 
sache wird einigen Castlevania- 
Fans sauer aufstoßen, denn sie 
schränkt euren Forscherdrang 
enorm ein. Okay, ihr könnt jeder- 
zeit in beendete Kapitel zurück- 
kehren, um nach versteckten 
Extras zu suchen - wirklich moti- 
vierend ist das aber nicht. Eben- 


falls schlecht: Die Kamera zeigt 
stets fest vorgegebene Blickwin- 
kel, manuelles Nachjustieren ist 
nicht möglich. Dies sorgt zwar 
für teils wunderschöne Panora- 
ma-Ansichten, macht aber auch 
die Orientierung unnötig kompli- 
ziert. Zu allem Übel gibt es auch 
keine Levelkarte, was an einigen 
Stellen echte Frustgefahr birgt. 


KLETTERN FÜR EINSTEIGER 

Weitaus besser schneiden die 
Akrobatik-Passagen ab. Immer 
wieder müsst ihr steile Berge 
oder Festungsmauern empor- 
klettern und über Abgründe 
hüpfen. Außerdem kann Gabriel 
seine Kettenpeitsche als Wurfha- 


ken verwenden und sich so über 
Schluchten schwingen. Das alles 
klingt jedoch komplizierter, als es 
sich spielt. Und wenn ihr doch 
mal abstürzt, lässt euch das Spiel 
sofort wieder am letzten Rück- 
setzpunkt neu beginnen. 

Dass die Entwickler mög- 
lichst wenige Stolpersteine ein- 
bauen wollten, merkt man auch 
an den Rätseln. Die Denkeinla- 
gen sind allesamt sehr logisch 
und niemals unfair. So müsst 
ihr beispielsweise Lichtstrahlen 
umfärben, Bodenplatten in der 
korrekten Reihenfolge aktivie- 
ren und sogar eine dämonische 
Schachvariante spielen. Genial 
gelöst: Vor jedem Puzzle erhaltet 
ihr eine passende Schriftrolle, 
die die jeweilige Aufgabe erklärt. 
Und nicht nur das: Das digitale 
Pergament bietet euch außer- 
dem an, die Lösung zu kaufen! 
Wer also auf Erfahrungspunkte 
verzichten kann, darf die Rät- 
sel einfach überspringen. Aber 
glaubt uns: Ihr verpasst einige 
wirklich tolle Momente, wenn ihr 
die Puzzles nicht selber löst. 

Ebenfalls aus der Rubrik 
„Nicht verpassen“ ist die Tech- 
nik von Castlevania: Lords of 
Shadow. Das fängt bereits da- 
mit an, dass das Spiel zu Beginn 
keine Installation vornimmt - lei- 
der eine Seltenheit auf der PS3! 
Weitere Pluspunkte sammelt der 
Titel mit seiner Grafik: Die ist 
zwar nicht ganz so bombastisch 
wie in God of War 3, besticht 
dafür aber durch ihr stimmungs- 
volles Design. Egal ob riesiges 
Spukschloss, verwunschener 
Wald oder überleuchtete Eis- 
landschaft: Die Schauplätze se- 
hen allesamt grandios aus und 
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EDLER STOFF: LIMITED COLLEC TOR SG EDITION 


Castlevania erscheint auch in einer Samm- 
lerausgabe — aber erst gegen Ende Oktober! 


Hier der schicke Inhalt: 


1. Die Verpackung ist im Stile eines altertüm- 


lichen Buches gehalten und sieht dement- 
sprechend wertiger aus als eine DVD-Box. 


silo 


2. Das Highlight des Pakets: Ihr erhaltet die aus 
dem Spiel bekannte Góttermaske als hochwer- 
tige Nachbildung aus Metall, inklusive Stánder. 


3. Neben der Spieldisk liegt der Collector's 


Edition zudem eine weitere Scheibe bei. 


Auf dieser befindet sich der Soundtrack von 
Lords of Shadow. Dessen Laufzeit betrágt 


satte 66 Minuten, aufgeteilt in insgesamt 
20 Musikstücke. 


versprühen eine Atmosphäre 
wie aus einem Gruselfilm. Hinzu 
kommt ein Monsterkader, der 
sich aus allem rekrutiert, was 
das Horror-Genre hergibt: Wer- 
wölfe, Skelette, Drachen, Vam- 
pire, Orks, Goblins, Fledermäuse 
— Gabriel haut die fein animierten 
Biester alle um! 

Und im Hintergrund pol- 
tert der brillante Soundtrack: 
Eine grandiose Mischung aus 
Orchesterklangen und  altbe- 
kannten Castlevania-Versatzstü- 
cken! Sogar die eine oder ande- 
re Hommage an andere Spiele 
wurde akustisch eingebaut: So 
erklingt zum Beispiel an einer 
bestimmten Stelle ganz kurz das 
Metal Gear Solid-Titelthema. 
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NACH DEM SPIEL IST VOR ... 

In der letzten Ausgabe haben 
wir bereits berichtet, dass euch 
nach dem Durchspielen noch 
diverse Extras erwarten. Diese 
sind aber langst nicht so packend 
wie erhofft. So dürft ihr das an- 
gesprochene Teufelsschach se- 
parat anwáhlen, kónnt diverse 
Bildschirmanzeigen an- oder ab- 
Schalten und den Abspann erneut 
betrachten (gahn!). Der auf dem 
Papier spannendste Bonus ent- 
puppt sich ebenfalls als Rohrkre- 
pierer: Ihr kónnt Gabriel mit der 
aus Metal Gear Solid bekannten 
Augenklappe ausstatten und ihm 
ein Kopftuch aufsetzen. Dies hat 
aber keinerlei spielerische Aus- 
wirkungen und ist zudem wäh- 


PU 
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rend des Spielgeschehens kaum 
zu erkennen. Somit ist Lords of 
Shadow ein Titel, der seine Móg- 
lichkeiten nicht voll ausschópft. 
Waren die angesprochenen Pro- 
bleme von den Entwicklern um- 
gangen worden, kónnte das Spiel 
mit dem Klassenprimus God of 
War 3 mithalten. Weil dem aber 
nicht so ist, hoffen wir schon jetzt 
auf einen verbesserten Nachfol- 
ger und darauf, dass móglichst 
viele Menschen das Spiel kau- 
fen — denn sonst wird Konami die 
Reihe nicht fortsetzen. Also, liebe 
Genre-Kenner: Holt euch dieses 
zwar nicht perfekte, aber sehr 
unterhaltsame Stück Software. 
Sonst kommt Sido und schockt 
euch mit seiner Maske! TK 


Spiele zu testen ist 

manchmal ein bitterer 

Job: Da zockt man ein 

richtig cooles Action- 

Adventure, hat richtig 

viel Spaß — und schreibt 

| dennoch: „Ich bin 

enttäuscht!“ Im Falle von 

| Lords of Shadow muss 
ich nämlich о dass ich mir nach der 
Vorschau-Version mehr erwartet hatte: Die 
Story wird gegen Ende albern, die Extras 
motivieren nur bedingt, die Kamera nervt oft. 
All diese Kritikpunkte hindern das Spiel daran, 
genial zu sein — ABER toll ist es trotzdem! Denn 
die Mischung aus gut geklauten Elementen und 
frischen Ideen funktioniert 15 Stunden lang 
wunderbar. Zudem liebe ich den Orchester- 
Soundtrack und die Sprachausgabe der Marke 
„Willkommen im Gruselschloss“. Für den 
Nachfolger (ich wette darauf, dass der kommt!) 
wünsche ich mir mehr spielerische Freiheit 
und die Ausbesserung der genannten Macken 
— dann gibt's auch eine 90er-Wertung! 


N 
Maximale Auflósung: 

720p 

Soundformate: 

Stereo, Dolby Digital 5.1 
Installationsgröße: 

435 kByte (Spielstand) 
Sixaxis/DualShock: nein/ja 
Zubehör: 


7. Oktober 2010 

Konami 

Mercury Steam/Kojima Productions 
Sprache/Text: englisch/deutsch 
Schwierigkeitsgrad: leicht | normal I hart 
USK: ab 16 Jahren 
i 55 Euro 


Hersteller: 
Entwickler: 


Anzahl Spielmodi: 

Max. Spieleranzahl (online/LAN): 
Splitscreen (Spieler): 
Voice-Chat: 


Grandiose Spuk-Atmospháre dank wunder- 
schón designter Levels und toller Sprecher 


Clevere, stets logische Puzzles samt überaus 
intelligenter Hilfsfunktion 


Gut durchdachtes, motiverendes Kampf- und 
Magiesystem mit frischen Ideen 


Umfang fürs Action-Genre enorm groß, ihr 
braucht ca. 15 Stunden zum Durchspielen. 


Gut gemeintes, aber nur bedingt motivie- 
rendes Upgrade-System 


Orientierungsprobleme wegen schlecht 
gewählter Kamerawinkel; keine Level-Karte 
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DAS IST NEU 


Alle Bilder: play? 


• Persönlichkeit+: Realistischere Spieler 


* Verbesserte Schuss- und Pass-Technik, starker vom 
Fahigkeitswert abhangig 


* 360-Grad-Zweikampfverhalten 


* Manager- und Be-A-Pro-Modus miteinander 
kombiniert, Torhüter endlich spielbar 


• Einbindung von eigener Musik und eigenen Fangesángen 
* Neue Kommentatoren (Manni Breuckmann, WDR, 


MEE ats! Uc RARI wg 


Bi Zweikampfstark: Beharkt von der griechischen Innenverteidigung kämpft sich Miroslav Klose zum Ball. 


Sportspiel > Manche Momente 
im Leben eines Mannes sind nur 
schwer zu ertragen: die Puber- 
tat etwa, die Midlife-Crisis, der 
erste Korb von einer Frau und 
natürlich das wohl schlimmste 
Szenario: die Fußball-Sommer- 
pause. Letztere ist zum Glück 
nun vorbei, denn bereits seit 
einigen Wochen wird in Bundes- 


m 


FIFA 11 


Endlich ist es so weit: Der Ball rollt wieder. Und das gilt 
sowohl für die reale als auch für die virtuelle Lederkugel. 


liga und Co. wieder gegen den 
Ball getreten. Und auch für Play- 
station-3-Besitzer hat das War- 
ten ein Ende. Denn mit Konamis 
Pro Evolution Soccer 2011 und 
Electronic Arts’ FIFA 11 erschei- 
nen am 30. September die dies- 
jährigen Vertreter der zwei popu- 
lärsten Fußball-Videospielserien 
überhaupt. 


EIN NEUER IM KASTEN 

Konami steckte in diesem Jahr 
viel Arbeit und damit verbunden 
viele Neuerungen in sein Baby. 
Im Hause Electronic Arts hinge- 
gen nahm man die sehr guten 
Serienvertreter FIFA 10 und FIFA 
Fußball-WM Südafrika 2010 als 
Basis für den neuesten Teil. Das 
soll aber nicht heißen, dass es in 


HIER BEGINNT DEINE FUSSBALLKARRIERE! 
Willkommen zum Karrieremodus. Entscheide dich für eine Laufbahn als 
Spieler, Manager oder Spielertrainer. Es ist sogar möglich sich vom Spieler 
zum Manager zu entwickeln - die ultimative Fußballerfahrung. 


Spieler 


‚(0 Weiter 
EASPORTS 


Manager 


Als Manager wählst du die bestmögliche 
Mannschaft für jede Partie aus und bist 
dafür veranwortlich, dass die Taktik dem 
Gognor entsprechend ausgerichtet ist 


© Zurück 


® Spielertrainer 


play3 FIFAgcom 


Wi Entscheidend: Ihr wählt im Karrieremodus zwischen Be-A-Pro, Manager oder der Kombination aus beidem — super Idee. 
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und Frank Buschmann, DSF/Pro7) 
* Uberarbeitete, dynamisch reagierende KI 
WU ° Verbesserte Ballannahmen und Ballabschirmungen 


FIFA 11 keinerlei Neuerungen gibt 
- ganz im Gegenteil. 

So wurde beispielsweise be- 
sonderes Augenmerk auf die Ver- 
besserung der Kl gelegt. Grobe 
Abwehrschnitzer oder wild umher- 
irrende Torhüter gehóren endgültig 
der Vergangenheit an. Hier und da 
ergaben sich zwar Lücken in den 
Abwehrketten der Gegner, aber al- 
les in einem realistischen Ausmaß. 
Das Verhalten der KI geht sogar so 
weit, dass sie sich dynamisch auf 
euer Spiel einstellt. Sprich: Wenn 
ihr vornehmlich über die Flügel 
spielt, stellt euer Gegenüber die 
Seiten zu. Auch das Zweikampf- 
verhalten der Defensivabteilung 
wurde ausgebessert. Große, ro- 
buste Abwehrspieler wie Puyol 
oder - um bei der Bundesliga zu 
bleiben – Daniel van Buyten setzen 
ihren Körper intelligent ein, um Ge- 
genspieler abzudrängen oder auch 
mal wegzurammen. Positiver 
Nebeneffekt: Im Vergleich zum 
WM-Spiel hat der Schwierigkeits- 
grad noch einmal gehörig ange- 
zogen. Ohne passende Taktik 
und flüssiges Kombinieren fällt es 
schwer, sich Torchancen zu erar- 
beiten – schön! 


VERY IMPROVED PERSONALITY 
Ebenfalls neu: Persönlichkeit+. 
Dahinter verbirgt sich nichts an- 
deres als eine größere Auswahl 
an Spielermodellen, -animationen 
und -verhaltensweisen. Starkicker 
wie Rooney, Kaka oder Robben 
sehen ihren realen Vorbildern also 
nicht nur ähnlich, sondern laufen, 
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schieBen und verhalten sich auch 
so wie in der Wirklichkeit. Ein Roo- 
ney etwa lässt sich hängen und 
schieBt aus der zweiten Reihe. 
Leider greift dieses System dann 
auch wirklich nur bei den absolu- 
ten Stars. Der durchschnittliche 
Bundesligakicker sieht seinem 
Vorbild kaum ähnlich. Noch bitte- 
rer: Selbst WM-Shootingstar Tho- 
mas Müller hat nicht viel mit dem 
Original gemein — unverständlich, 
sah er doch schon im WM-Spiel 
besser aus. 


360-GRAD-REALISMUS 

Nachdem es im letzten Jahr be- 
reits das 360-Grad-Dribbling 
gab, folgen nun die 360-Grad- 
Zweikämpfe. Je nachdem, von 
welcher Seite ihr in einen Zwei- 


Wi In den Lauf: Solche Lücken in der Abwehr sind in FIFA 11 eine Seltenheit, daher heißt es: ausnutzen! 
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kampf geht und wohin ihr im 
Zweikampf lenkt, drangt ihr euren 
Gegenspieler in die gewünschte 
Richtung ab, haltet ihn fest oder 
schubst ihn um. 

Das Pass- und Schuss-System 
wurde ebenfalls überarbeitet. Ein 
Spieler, der einen hóheren Fa- 
higkeitswert in diesen Bereichen 
hat, wird ófter das anvisierte Ziel 
treffen als ein Spieler mit nied- 
rigem Wert. Natürlich sind auch 
gelungene Spielzüge mit „schwä- 
cheren“ Mannschaften möglich, 
aber Pauli kombiniert nun mal 


nicht so schön wie Barca. Bei 
unserem Test erzielte übrigens 
Fabian Boll ein Traumtor aus 30 
Metern - Gruß nach Hamburg. All 
diese Feinheiten verleihen dem 
Spielgeschehen einen wirklich 


< 


tollen Realismus, der eben da- 
durch getrübt wird, dass mindes- 
tens die Hälfte der Bundesliga 
nicht originalgetreu aussieht. 
Manager- und Be-A-Pro-Mo- 
dus sind nun kombinierbar und 
ihr dürft in Letzterem endlich Tor- 
hüter steuern. Hat man sich an 
die Steuerung gewöhnt und ein- 
gesehen, dass man einen Allein- 
gang von Ronaldo nur mit Glück 
übersteht, macht Be-A-Torhüter 
auch wirklich Laune. Kurz: Ver- 
besserte Modi, verbesserte KI, 
verbessertes Gameplay, ein ge- 
wohnt dickes Lizenzpaket — hier 
kommt der FuBballer in euch auf 
seine Kosten. Abzüge gibt es für 
die im Vergleich zur Konkurrenz 
immer noch schlechteren Spieler- 
gesichter. SL 
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m= SASCHA LOHMÜLLER 


Ich war jahrelang Mitglied 
der ,,Pro Evolution 

Soccer ist besser als FIFA"- 
Fraktion. Kein Wunder, 
spielerisch war Konamis Vi- 
deospiel-Fußball haushoch 
überlegen. Da waren auch 
die traditionell fehlenden 
Lizenzen verkraftbar. Aber 
meiner Meinung nach ist EAs Kickerei bereits 

im letzten Jahr an PES vorbeigezogen - trotz di- 
verser Schwáchen, wie etwa einer verbesserung- 
würdigen KI oder viel zu vielen Lupfertoren. Die 
diesjáhrigen Versionen haben mich noch einmal 
darin bestátigt, dass PES mittlerweile spielerisch 
das Nachsehen hat. FIFA 11 spielt sich einfach 
flüssiger und schlicht besser als Pro Evo, wenn 
auch nur um kleine Nuancen. Konamis neuester 
Spross leidet trotz allem Potenzial noch an zu 
vielen Kinderkrankheiten. Hinzu kommt das dicke 
Modi- und Lizenzpaket von F/FA 11 und die vielen 
kleinen Gameplay-Verbesserungen. Eine kleine 
Bitte: Liebe elektronische Künstler, bitte werkelt 
für das náchste Jahr an den Spielergesichtern. 
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fs Maximale Auflösung: 720p 
"WI! Soundformate: 

Stereo, Dolby Digital 5.1 

| Installationsgröße: 


Sixaxis/DualShock: 


nein/ja 

Zubehör: - 

m= DATEN 
Termin: 30. September 2010 
НегѕїќеППег:..................... Electronic Arts 
Entwickler: ...................... EA Canada 
Sprache/Text: ............... deutsch/deutsch 
Schwierigkeitsgrad:......... leicht | normal І hart 
USK ial x естен ae ab 0 Jahren 
РГӨ Б? geen Enid eege as’. 55 Euro 
= MEHRSPIELERANGABEN 
Anzahl Spielmodi: ......................... 2 
Max. Spieleranzahl (online/LAN): .......... 22/7 
Splitscreen ($рїеЇег):.................... ja (4) 
\оїсе-бһаї:.............................. ja 


в VOR- UND NACHTEILE 
Das Lizenzpaket ist wie von der Serie 
gewohnt immens umfangreich. 
Sowohl bei der Torhüter- als auch der 
Verteidiger-KI wurde nachgebessert. 
Dank Persönlichkeit+ sind Superstars dem 
realen Vorbild viel ahnlicher. 
Bei Passen, Schüssen und Zweikampfen 
werden Fahigkeitswerte starker einbezogen. 
Einige Spielergesichter sind immer noch arg 
unrealistisch, wie beim WM-Helden Müller. 
Die neuen Kommentatoren machen zwar einen 
besseren, aber noch lange keinen guten Job. 
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Alle Bilder: play? 


Bi Fußballgott: Dribbelkünstler Lionel Messi hat es in PES 2011 schwerer als im Vorgänger, denn die Abwehrreihen der Gegner stehen besser. 


PES 2011 


Kann Konamis FuBballsimulation mit einer grundlegend 


überarbeiteten Spielmechanik auf den Genre-Thron zurtickkehren? 


Sportspiel > viele Jahre spielte 
die Pro Evolution Soccer-Reihe 
den FIFA-Rivalen an die Wand. 
Mit dem Wechsel auf die aktuelle 
Konsolen-Generation verpasste es 
Konami jedoch, die Spielmechanik 
zu modernisieren. Für dieses Jahr 
versprach der Hersteller aber end- 
lich einige Veránderungen. 


FEHLPASS? 

Die grundlegende Gameplay- 
Neuerung ist das neue Passsys- 
tem. Wollt ihr den Ball zu einem 
Mitspieler passen oder flanken, 
müsst ihr den Stick des Control- 
lers nun präzise in Richtung des 
Teamkollegen lenken. Bewegt ihr 
den Stick beispielsweise auf neun 


Wi Jogis Löwen: Die deutsche Nationalelf ist mit voller Lizenz im Spiel enthalten. 
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Uhr, obwohl euer Mitspieler auf 
sieben Uhr steht, landet der Ball 
daneben. Außerdem setzt das 
neue Passsystem auf eine Kraft- 
anzeige, über die ihr die Härte 
eures Zuspiels oder eurer Flanke 
bestimmt. Spielt ihr einen Kurz- 
pass zu hart, verspringt eurem 
Mitspieler der Ball. Spielt ihr den 


Pass zu sanft, verhungert das 
Leder auf halbem Weg. In beiden 
Fällen riskiert ihr einen Ballverlust. 
Alte PES-Hasen müssen sich an 
dieses neue System erst gewöh- 
nen. Unsere ersten Matches wa- 
ren zunächst von katastrophalen 
Fehlpässen geprägt. Mit zuneh- 
mender Spieldauer hatten wir die 
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Spielerdetalls 


Bestätigen n Zurück 


W Komfort: Ihr wechselt Spieler nun im Handumdrehen per Drag & Drop aus. 
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MEINUNG 


в MANFRED REICHL 


Bevor mich die Hardcore- 
PES-Fans lynchen: Ich bin 
einer von euch! Ich zocke 
PES seit dem ersten Teil 
auf der PlayStation 2 und 
@ B werde es auch in diesem 
Jahr der FIFA-Reihe 
vorziehen. Aber ich muss 


STADION-NEUBAU 


In PES 2011 kónnt ihr zum ersten Mal in der 
Serie ein eigenes Stadion bauen. Diesem 
verpasst ihr zunächst einen eigenen Namen, 
beispielsweise ,,Manfred-Reichl-Kampf- 
bahn“. Danach sucht ihr euch Tribünen auf 
allen vier Seiten aus und bestimmt auch de- 
ren Design. Unter anderem verändert ihr die 
Farben der Tribünen, die Art der Umzäunung 


Rr rog ni 


und das Aussehen des Daches. Sogar die 
Farbe der Beleuchtung bestimmt ihr. Neu 
erstellte Stadien lassen sich abspeichern 
und für Freundschaftsspiele verwenden. 


neue Spielmechanik aber verin- 
nerlicht und stellten begeistert 
fest, dass diese sehr realistisch 
ist. Lange Flanken kónnt ihr nun 
präzise nach vorne oder quer 
über den Platz schlagen. 

Die Kraftanzeige findet auch 
bei Torschüssen Verwendung. Ihr 
erkennt sofort, ob ihr zu viel oder 
zu wenig Wucht in einen Schuss 
gelegt habt. Bei Distanzschüssen 
halt sich das Spiel für unseren 
Geschmack aber zu sehr an die 
Attribute der Spieler. Hin und wie- 
der hátten auch Sonntagsschüs- 
se von unbekannteren Kickern 
Torgefahr verbreiten dürfen. 


KINDERKRANKHEITEN 

Das Team um PES-Papa Shingo 
„Seabass“ Takatsuka überarbeite- 
te auch die künstliche Intelligenz 
(Kl) der Mit- und Gegenspieler in 
PES 2011. Diese überzeugte uns 
allerdings nicht vollends. Die KI 
sorgt zwar immerhin für gut pos- 
tierte Abwehrreihen, die sich nicht 
mehr so leicht wie in den Vorgän- 


E Akrobatisch: Die Animationen der Spi 
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gern umdribbeln lassen, allerdings 
steht sie hin und wieder auch auf 
dem Schlauch und reagiert spat 
oder gar nicht. Definitiv stark ver- 
bessert traten in unserem Test 
dafür die Torhüter in Erscheinung. 
Diese eilten frühzeitig aus ihrem 
Kasten heraus, zeigten panther- 
artige Blitzreflexe oder behielten 
in Eins-zu-eins-Situationen eiskalt 
die Nerven. Dafür brachte uns die 
Schiedsrichter-KI manchmal zur 
Weißglut. Völlig willkürlich pfiff die- 
se bei sauberen Grätschen oder 
Remplern mitunter ein Foul - oder 
eben nicht. 

Sehr gut gefällt uns am neuen 
PES, dass das Spieltempo redu- 
ziert wurde. Die Matches laufen 
nun in einem realistischen Tempo 
ab. Ihr kónnt die Spielgeschwin- 
digkeit auf Wunsch aber erhóhen 
oder weiter drosseln. 

Schon im Vorganger PES 2010 
hielten bildschóne neue Spieler- 
modelle mit lebensechten Ge- 
sichtstexturen Einzug. Diese dürft 
ihr auch in PES 2011 bewundern 


r brauchen sich hinter den Bewegungsablaufen in FIFA 77 nicht zu verstecken. 


und sogar die Animationen der 
Kicker wirken nun noch authen- 
tischer. Allerdings ist der Bewe- 
gungsablauf bei 360-Grad-Dribb- 
lings etwas zu tráge, was den 
Spielfluss hemmt. 


AUFGEMOTZTE PRÁSENTATION 
Konami überarbeitete endlich die 
Benutzeroberflache des Spiels. 
Die Menüs sehen sehr anspre- 
chend aus. Besonders gut gefállt 
uns der neue Aufstellungsbild- 
schirm, in dem ihr komfortabel die 
Attribute eurer Kicker im Uber- 
blick habt und Spieler per Drag & 
Drop austauscht. 

In puncto Lizenzen hat PES 
2011 im Vergleich mit FIFA 11 
das Nachsehen. 149 Vereins- und 
21 Nationalmannschaften sind 
dabei. AuBerdem erwarten euch 
zwei vollstándig lizenzierte Ligen 
(Frankreich, Holland) und vier 
Wettbewerbe (UEFA Champions 
League, UEFA Europa League, 
UEFA Super Cup, Copa Liberta- 
dores). Der Rest ist Fake. MPR 


di ne { 


ja schlieBlich ehrlich und 
objektiv sein: Bei F/FA flutscht das Gameplay in 
dieser Saison einen Tick besser. Nichtsdesto- 
trotz ist Pro Evolution Soccer 2011 mit seiner 
überarbeiteten Mechanik ein sehr gutes Spiel. 
Vor allem das Passsystem gefallt mir richtig gut, 
denn bei den Zuspielen kommt es nun mehr 
denn je auf euer Kónnen an. Vor allem lange 
Passe lassen sich nun wie gewünscht schlagen. 
Bis diese aber tatsáchlich so beim Mitspieler 
landen, wie ihr das gerne háttet, müsst ihr erst 
mal ein paar Extraschichten auf dem Trainings- 
platz einschieben. Allerdings ist bei PES 2011 
auch noch jede Menge Luft nach oben, denn 
gerade in der Offensive glanzt die KI eurer Mit- 
spieler hin und wieder durch Teilnahmslosigkeit. 
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Maximale Auflösung: 720p 
Soundformate: 
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Installationsgröße: 
Sixaxis/DualShock: nein/ 
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в VOR- UND NACHTEILE 
Q Realistisches Pass- und Flankensystem 
ermöglicht präzise Zuspiele 


Aufgemotzte Benutzeroberfläche und 
einfachere Menüführung 


Grandiose Gesichter und hervorragende 
Animationen der Spieler 


Verbesserte Defensiv-KI lässt sich nicht 
mehr so leicht schwindlig dribbeln. 


T) Gelegentliche Aussetzer der KI beim 
Spielaufbau hemmen den Spielfluss ... 


... genauso wie die teils trágen Ballan- 
nahmen und 360-Grad-Dribblings 
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DAS DIREKTE DUELL: FIFA 11 VS. PES 2011 


Am 30. September erschienen die neuen Versionen der beiden wichtigsten FuBball- 
spiele seit vielen Jahren erstmals gleichzeitig. Wir verraten, wer die Nase vorn hat. 


FIFA 11 | PES 2011 


GAMEPLAY 


EAs Kickerei macht in diesem Jahr beim Gameplay 
nochmal einen großen Satz nach vorne. Vor allen 
Dingen die Zweikämpfe, die Abwehr-Kl sowie das 
Pass- und Schuss-System wurden einmal mehr 
überarbeitet. Das Ergebnis: FIFA spielt sich in 
diesem Jahr einfach flüssiger und etwas runder als 
die Konkurrenz. 


Ergebnis: e e e e e 


Das neue Passsystem erfordert viel Prazision, 
überzeugt aber nach einer Eingewóhnungsphase. 
Bedauerlicherweise haben sich in der neuen Tech- 
nik Aussetzer bei der künstlichen Intelligenz der 
Mit- und Gegenspieler eingeschlichen. Die Torhüter 
agieren dafür souveräner und patzen seltener als 
die Feldspieler. 


i Ж (%у (Жу (Жу, = 
Ergebnis: es ee 195 


REALISMUS 


Das Spieltempo fällt bei FIFA etwas höher aus als 
bei PES, bleibt aber im realistischen Bereich. Bei 
Bedarf schaltet ihr im Menü auf eine schnellere oder 
eine langsamere Variante um, die dementsprechend 
unrealistisch sind. Auch die Ballphysik hat aufgeholt, 
ist aber noch nicht ganz so weit wie bei PES. Dafür 
sind Zweikämpfe in FIFA viel realistischer. 


Ergebnis: e e e e 


PES 2011 punktet mit seinem realistischen 
Spieltempo. Dieses wurde im Vergleich zum Vorgan- 
ger verlangsamt, kann aber angepasst werden. 
Gewohnt souverän verhält sich die Ballphysik. 
Kaum ein Tor gleicht dem anderen. Zudem sind die 
gegnerischen Abwehrreihen nicht mehr so leicht zu 
umdribbeln wie im Vorganger. 


Жж (жу (жу (жу = 
Ergebnis: 26 1991991991 


LIZENZEN 


Bundesliga, 2. Bundesliga, Premier League, Ligue 

1 oder Serie A gefallig? Oder doch lieber die erste 
norwegische, russische, ósterreichische, irische 
oder belgische Spielklasse? Bei FIFA ist all dies und 
noch mehr möglich, denn beinahe schon traditionell 
punkten EAs Serienvertreter mit einem unfassbar 
dicken Lizenzpaket. Top! 


Ergebnis: D D e e e 


Erstmalig sind neben der UEFA Champions League 
die Copa Libertadores sowie die UEFA Europa 
League mit von der Partie. Mit Holland und Frank- 
reich gibt es leider nur zwei komplette Ligen. Aus 
der Bundesliga sind nur der FC Bayern und Werder 
Bremen dabei. Die deutsche Nationalelf kickt auch 
mit voller Lizenz mit. 


Ergebnis: Doo: 


SPIELMODI 


Im Karriere-Modus entscheidet ihr, ob ihr einen 
einzelnen Spieler (quasi Be-A-Pro), einen Manager 
oder beides gleichzeitig spielen wollt — eine tolle 
Neuerung. Daneben tretet ihr in Freundschafts- 
spielen und allerlei der Realitat nachempfundenen 
Turnieren an. Unschön: Für Nationalteams gibt es 
kaum Spielmodi. 


Ergebnis: e e e e 


Kaum Veränderungen im Vergleich zum Vorgän- 
ger. Neben einer WM könnt ihr auch kontinentale 
Wettbewerbe bestreiten. Bei den Vereinen erwarten 
euch eine Handvoll Ligen sowie die Champions 
League und die Copa Libertadores. Die beiden 
zentralen Modi sind die Meister-Liga sowie der 
Werde-zur-Legende-Modus. 


Е DARNA 
Ergebnis: fad fad fat fed 


PRASENTATION 


Im Bereich Präsentation schenken sich beide Titel 
nichts. FIFA hat die Nase im Bereich Stadionatmo- 
spháre vorn, auch wenn FIFA WM 2010 in dieser 
Disziplin ungeschlagener Kónig ist. Schwankungen 
gibt's bei den Spielergesichtern: Manche Kicker 
sehen besser aus als bei PES (Özil, Mertesacker), 
andere wiederum sind eine Zumutung (Müller). 


Ergebnis: e e e e e 


PES hat seit dem letzten Jahr deutlich zugelegt. 

Der Wiedererkennungswert der Spielergesichter ist 
auch in dieser Saison klar besser als beim Rivalen. 
Nur die Zuschauer auf den Rangen wirken weiterhin 
sehr blass. AuBerdem spendierte Konami seinem 
Schützling eine schickere Benutzeroberflache sowie 
einen stimmungsvolleren Soundtrack. 


а) 8) A SOS SQ 
Ergebnis: eS fa Ira 19S 12% 


ENDERGEBNIS 


23:20 


Fazit: In diesem Jahr hat FIFA die Nase vorn, da es sich einfach runder und besser spielt. Lediglich bei den Spielergesichtern gab es teilweise einen Rückschritt im Vergleich zum 


WM-Spiel — merkwürdig. Bei PES sind KI und das neue Pass-System noch nicht ausgereift. Steigerungspotenzial haben also beide Kandidaten — Spannung fürs nächste Jahr! 
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Duo mit zwei Fäusten 
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PS3 test 


Spätestens seit James 
Camerons Avatar ist eine 
Technik namens Perfor- 
mance Capturing in aller 
Munde. 


Menschen in lustigen, hautengen 
Anzügen, deren Bewegungen durch 
sogenanntes Motion Capturing auf 
digitale Figuren übertragen werden, 
sind für uns ja nichts Neues mehr. 
Mit Der Herr der Ringe schuf Peter 
Jackson nicht nur einen Meilenstein 
der Filmgeschichte, er ebnete auch 
dem neuartigen Performance Captu- 
ring den Weg. Die Rolle des komplett 
digitalen Gollum ist unvergessen und 
zum größten Teil Verdienst von Andy 
Serkis, der spáter auch King Kong 
zum Leben erweckte. Im Gegensatz 
zum Motion Capturing wird beim 
Performance Capturing nicht nur der 
Kórper des Darstellers vom Computer 
erfasst und digitalisiert, sondern 
auch dessen Gesicht und Mimik, 
also die schauspielerische Leistung. 
Serkis hat eine Menge Erfahrung mit 
der Technologie und haucht digitalen 
Figuren wie eben Gollum, King Kong 
oder dem Kónig Bohan aus Heavenly 
Sword Leben ein. Auch in Enslaved 
ist seine Leistung beeindruckend und 
hebt das Spiel darstellerisch weit 
über den Durchschnitt. 
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Die Welt von Enslaved sieht grandios aus. So grandios, dass man sie manchmal glatt mit einem Artwork verwechseln könnte. 


ur 
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: f : ud ty | Verdammt, ist das schwer 


{ 0 A : ` zu bewerten! Aus reiner 
; Gamer-Perspektive ist 
Enslaved eine Enttäu- 
schung. Das Kampfsystem 
ist plump, die Klettereien 
sind absolut banal, viel zu 
entdecken oder sammeln 
y gibt es auch nicht. Aber 
meine Cineasten-Seele freut sich über ein 
außergewöhnliches Abenteuer zweier ungleicher 
Persönlichkeiten in einem atemberaubenden 
Szenario. Stellenweise werden Erinnerungen an 
Perlen wie Prince of Persia: The Sands of Time 
oder gar Shadow of the Colossus wach, noch 
dazu gibt’s ein fast schon experimentell anmu- 
tendes Finale, das man eigentlich gesehen haben 
sollte. Formulieren wir es mal so: Wer von einem 
Videospiel großen Umfang und Wiederspielwert 
erwartet, dürfte enttäuscht werden und sollte von 
der Spielspaß-Wertung locker zehn Punkte abzie- 
hen. Wer gerne mal wieder was anderes sehen 
möchten als Space Marines oder Terroristen, 
sollte sich Enslaved sofort zulegen. 


| Maximale Auflösung: 
720p 

] Soundformate: 

| Stereo, Dolby Digital 5.1 
Installationsgröße: 
1311 Mbyte 
Sixaxis/DualShock: nein/ja 
Zubehör: 


Termin: 8. Oktober 2010 
Hersteller: Namco Bandai 
Entwickler: Ninja Theory 
Sprache/Text: deutsch/deutsch 
Schwierigkeitsgrad: leicht I normal 

USK: ab 16 Jahren 
Preis: ca. 55 Euro 


Anzahl Spielmodi: 

Max. Spieleranzahl (online/LAN): 
Splitscreen (Spieler): 
Voice-Chat: 


Die schöne Endzeit-Optik begeistert mit 
farbenprächtigen, eindrucksvollen Szenerien. 


Die Hauptcharaktere sind glaubwürdig und 
treiben die Story mitreißend voran. 


Die atmosphärisch dichte Story überrascht 
und fesselt. Wie geht die Reise weiter? 


Das ungewöhnliche, ja fast philosophische 
Ende ist jetzt schon ein Klassiker. 


Es gibt kaum Anreize, den Titel nach einma- 
ligem Durchspielen je wieder anzufassen. 


Dem Gameplay mangelt es an Tiefgang. 
Klettereien und Kämpfe sind zu simpel. 


GRAFIK 
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Action > Fans des Superhelden 
Spider-Man wurden bisher auf der 
PS3 mit eher unterdurchschnitt- 
lichen Spielen rund um ihren 
Liebling belastigt. Sowohl Spider- 
Man 3 als auch Spider-Man: Web 
of Shadows überzeugten nicht. 
Mit Spider-Man: Dimensions ist 
nun aber endlich ein gelungener 
Titel rund um den wortgewandten 
und akrobatischen Superhelden 
erháltlich. 
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Wi Chefsache: In den Bosskámpfen reicht wildes Gehämmere auf die Tasten nicht aus. Nur mit der richtigen Taktik kommt ihr Schurken wie Scorpion bei. 


Am interessantesten an Di- 
mensions ist das Spielkonzept. 
Ihr schlüpft nämlich nicht einfach 
nur in die Rolle des Standard- 
Spider-Man, sondern in vier ver- 
schiedene Reinkarnationen von 
ihm. Als Amazing Spider-Man, 
Ultimate Spider-Man, Spider-Man 
2099 und Spider-Man Noir macht 
ihr in vier verschiedenen Parallel- 
welten Jagd auf Bruchstücke der 
Tafel der Ordnung und des Cha- 


os. Diese Tafel geht zu Spielbe- 
ginn kaputt und die Bruchstücke 
werden in die vier erwähnten Pa- 
ralleldimensionen geschleudert. 


VIER GEWINNT 

Jedes Alter Ego von Spidey ver- 
fügt über andere Stärken und 
Schwächen und dementspre- 
chend variiert auch das Game- 
play in den insgesamt 13 Mis- 
sionen. Als Ultimate Spider-Man 
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SPIDER-MAN: DIMENSIONS 


Zu viert im Schwinger-Club! Vier verschiedene Versionen des 
Spinnenmannes versprechen jede Menge Gameplay-Abwechslung. 


aktiviert ihr beispielsweise den 
Wut-Modus, sobald sich die da- 
zugehórige Anzeige aufgeladen 
hat, um Gegner mit besonders 
harten Angriffen plattzumachen. 
Als Spider-Man 2099 kónnt ihr 
mittels der Schnellsicht die Zeit 
verlangsamen, um gegnerischen 
Projektilen auszuweichen. In den 
Missionen mit Spider-Man Noir 
schleicht ihr durch die Dunkel- 
heit und überwáltigt eure Kontra- 


Bi Tsunami: Das Spiel strotzt vor netten Ideen. Hier bedroht uns eine Riesenwelle. 
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Bi Schleichangriff: Noir überlistet Gegner im Dunklen und klebt sie an die Wand. 


www.playdrei.de 


Bi Schwungyvoll: In schöner Regelmäßigkeit müsst ihr euch in einigen Levels geschickt von Plattform zu Plattform schwingen. 


henten von hinten mit speziellen 
Nahkampfattacken. Eines haben 
alle vier Spider-Mànner aber ge- 
meinsam: Jeder von ihnen muss 
Sich erbitterte Kämpfe mit sei- 
nen Widersachern liefern. Neben 
Schlagen und Tritten packt ihr 
regelmaBig auch deftige Attacken 
mit euren Spinnennetzen aus. 
AuBerdem benutzt das Quar- 
tett die Spinnennetze auch, um 
sich wie Tarzan an einer Liane 
durch die Areale zu schwingen. 
Dies funktioniert gut und macht 
SpaB, allerdings kommt es in der 
Hektik auch vor, dass ihr das Netz 
am falschen Ankerpunkt befestigt 
und somit zu Schaden kommt. 


SIMPEL, ABER LUSTIG 
Das Kampf-Gameplay ist sehr 
simpel gestrickt. Ihr kónnt zwar 
umfangreiche Kombos anwen- 
den, habt aber auch mit wildem 
Button-Mashing eine Chance. 
Lediglich in den Bosskämpfen 
kommt ihr nur mit der richtigen 
Taktik und den richtigen Atta- 
cken ans Ziel. Die künstliche In- 
telligenz (Kl) eurer Gegner agiert 
größtenteils ungestüm und naiv, 
nur manche Widersacher gehen 
in Deckung und zwingen euch zu 
einem geschickteren Vorgehen. 
Vor allem in Noirs Schleich-Le- 
vels verhält sich die KI oft unrea- 
listisch und reagiert nur, wenn ihr 
euch saublód anstellt. 

Die Prasentation von Spider- 
Man: Dimensions ist sehr gelun- 
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gen. Die Zwischensequenzen 
sehen sehr schick aus und auch 
die Gameplay-Grafik weiß zu ge- 
fallen. Einige Missionen sind im 
Cel-Shading-Look gehalten, was 
ganz hervorragend zum Comic- 
Stil passt. Leider trüben hin und 
wieder Ruckler und Tearing den 
guten optischen Eindruck. Zu- 
dem reagiert die größtenteils frei 
bewegliche Kamera extrem sen- 
sibel, was in Unterzahl gegen 
mehrere Gegner auf einmal haufig 
zu unübersichtlichen Situationen 


führt. Wer des Englischen mách- 
tig ist, darf sich zudem auf hervor- 
ragende Sprecher freuen. Sogar 
Comic-Ikone Stan Lee gibt sich 
die Ehre und fungiert als Erzáhler. 
Die vier Spider-Manner wurden 
zudem jeweils von einem eigenen 
Sprecher vertont. Auf eine deut- 
sche Sprachausgabe verzichtete 
der Hersteller Activision aller- 
dings. Spider-Mans Wortwitze 
hátten bei einer Übersetzung ins 
Deutsche aber ohnehin nur an 
Qualität eingebüßt. MPR 


UPGRADES: MEHR POWER & ATTACKEN 


Meistert Herausforderungen und verbessert eure Spider-Manner 


In diesem Spiel habt ihr jede Menge Möglichkeiten, eure vier Spielfiguren zu ver- 
bessern. Dazu müsst ihr in den Missionen verschiedene Herausforderungen erfül- 
len. Pro Mission gibt es 15 verschiedene davon und je mehr ihr schafft, desto mehr 
Attacken oder Verbesserungen schaltet ihr frei. Diese Upgrades müsst ihr allerdings 
auch bezahlen. Das virtuelle Zahlungsmittel ist die sogenannte Spinnenessenz. 
Diese bekommt ihr für das Einsammeln von Spinnenemblemen oder durch das 
Besiegen von Gegnern. Ihr kónnt jederzeit wáhrend des Spielbetriebs das Upgrade- 


EMBLEM-SAHHLER 
Samenle 45 Spinnenembleme 


11/45 Spinnenembleme 


E +2500 


тт Charakt-Upgr 


Menü aufrufen, ein Upgrade kaufen und sofort danach weiterzocken. 


mri атр Upgrades 
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PS3 test 


MEINUNG 


в MANFRED REICHL 


Am meisten Spaß macht 
mir mein Job, wenn ich 
mit geringen Erwartungen 
an einen Test herangehe 
und am Ende positiv 
überrascht werde. So 
erging es mir mit Spider- 
Man: Dimensions. Das 
Gameplay bietet jede 
Menge Abwechslung. In jedem Level bekommt 
ihr es mit einem anderen Oberschurken aus 
dem Marvel-Universum zu tun. Unter anderem 
sind der Hobgoblin und der Sandman mit von 
der Partie. Mit jedem anderen Gegenspieler er- 
warten euch auch andere Untergebene des Ge- 
genspielers. Allerdings werden die Prügeleien 
auf Dauer etwas öde, da die Gegner-KI nicht 
gerade gewitzt zur Sache geht. Für Abwechs- 
lung sorgen da die neuen Attacken, die ihr euch 
holen könnt. Obendrein haben die Entwickler 
das ganze Spektakel sehr schön inszeniert. Ich 
mag den Grafikstil und habe mich am laufenden 
Band über die flapsigen Witze der vier Spider- 
Männer amüsiert. 


| INFOS Ҹ 

=m TECHNISCHE ANGABEN 
Maximale Auflösung: 
720p 

Soundformate: 

Stereo, Dolby Digital 5.1 
Installationsgröße: 


Less = 


SPIDERMAN 


Sixaxis/DualShock: nein/ja 
Zubehör: 


= DATEN 

Termin: 9. September 2010 
Hersteller: Activision 
Entwickler: Beenox 
Sprache/Text: englisch/deutsch 
Schwierigkeitsgrad: leicht I 1 
USK: ab 12 Jahren 
Preis: 60 Euro 


= MEHRSPIELERANGABEN 

Anzahl Spielmodi: - 
Max. Spieleranzahl (online/LAN): - 
Splitscreen (Spieler): - 
Voice-Chat: - 


WERTUNGEN 

= VOR- UND NACHTEILE 
Abwechslungsreiches Gameplay mit vier 
verschiedenen Hauptdarstellern 

@ Die simple Spielmechanik ermöglicht auch 
jüngeren Zockern einen leichten Einstieg. 

Q Tolle Prásentation mit coolen Zwischense- 
quenzen und stilvollen Cel-Shading-Levels 
Zahlreiche Herausforderungen 
und Upgrade-Möglichkeiten 
Die künstliche Intelligenz der Gegner geht 
meistens nicht gerade schlau zu Werke. 
Hin und wieder wird die hektische Action 
leider arg unübersichtlich. 


GRAFIK SOUND 
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E „Hop on, hop off“: Im Party-Modus können bis zu vier Spieler jederzeit ein- und auch wieder aussteigen. 


GUITAR HERO 
WARRIORS OF ROCK 


Acht Musiker ziehen aus, um den Rock ‘n’ Roll zu retten. Teil 6 der 
Gitarren-Schredderei bietet einen unterhaltsamen Quest-Modus. 


Musikspiel > Die konkurrie- 
renden Franchises Guitar Hero 
und Rock Band boten zuletzt nur 
noch wenig Unterscheidungs- 
merkmale, entwickeln sich jetzt 
aber in völlig unterschiedliche 
Richtungen. Während Rock Band 
3 mit einem realistischen Pro- 
Modus und neuen Instrumenten 
das Spielprinzip konsequent wei- 
terentwickelt, lässt Neversoft das 
Gameplay unangetastet und feilt 
stattdessen fleißig am Drumhe- 
rum. Neueste Frucht dieser Be- 
mühungen ist der Quest-Modus, 
an dessen Anfang und Ende eine 
epische Schlacht zwischen dem 
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ш Weltkarte: Dieser Bildschirm zeigt euren Fortschritt im 
Quest-Modus an. Hier sind alle Levels bereits freigespielt. 
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Halbgott des Rock und einer me- 
chanischen Bestie steht. Weil der 
Halbgott eine bittere Niederlage 
einstecken muss, bedarf es der 
Unterstützung von acht furcht- 
losen Bühnenkriegern. Da diese 
dem Metall-Monstrum in ihrer 
menschlichen Form allerdings 
nicht gewachsen wären, gilt es 
zunächst, die Musiker selbst in 
Bestien zu verwandeln. 


TRANSFORMERS 

Zu Beginn des Quest-Modus ste- 
hen euch nur zwei Figuren zur 
Auswahl, die jeweils ihre eige- 
ne Bühne und eine Mini-Setlist 


mitbringen. Johnny Napalm tritt 
im legendären New Yorker Un- 
derground-Club CBGB’s auf und 
hat ausschließlich Punk-Songs 
im Gepäck, während Neuzugang 
Echo Tesla bei ihrer elektrisie- 
renden Show hauptsächlich auf 
moderne Rock- und Metal-Songs 
setzt. Auch bei den später hin- 
zukommenden Charakteren ist 
die Songauswahl lose an den Stil 
des gewählten Rockers ange- 
passt. Obendrein besitzt jede Fi- 
gur eine Spezialfähigkeit (höhere 
Multiplikatoren, automatische 
Starpower-Generierung etc.), die 
das Abrocken dezent vereinfacht. 


E Halb Mensch, halb Maschine: Jede Transformation wird 
in einer kurzen Videosequenz regelrecht zelebriert. 


DIE SETLIST 


A Perfect Circle „The Outsider" 
Aerosmith „Cryin‘“ 

AFI „Dancing Through Sunday“ 

Alice Cooper „No More Mr. Nice Guy“ 
Alter Bridge , Ties That Bind“ 

Anberlin , The Feel Good Drag" 

Anthrax „Indians“ 

Arch Enemy „Nemesis“ 

Atreyu „Ravenous“ 

Avenged Sevenfold „Bat Country“ 

Bad Brains „Re-Ignition (Live) “ 

Band Of Skulls ,,/ Know What | Am“ 
Black Sabbath , Children Of The Grave" 
Blind Melon , Jones Of Home“ 

Blue Oyster Cult , Burnin‘ For You“ 

Bush „Machinehead“ 

Buzzcocks , What Do | Get?“ 

Children Of Bodom 

„If You Want Peace... Prepare For War” 
Creedence Clearwater Revival „Fortunate Son" 
The Cure „Fascination Street“ 

Deep Purple „Вит“ 

Def Leppard „Pour Some Sugar On Me (Live)“ 
Dethklok „Bloodlines“ 

The Dillinger Escape Plan 

„Setting Fire To Sleeping Giants" 

Dire Straits , Money For Nothing“ 
DragonForce , Fury of the Storm“ 
Drowning Pool „Bodies“ 

Edgar Winter „Free Ride“ 

Fall Out Boy „Dance, Dance“ 

Five Finger Death Punch „Hard To See“ 
Flyleaf „Again“ 

Foo Fighters „No Way Back“ 

Foreigner „Feels Like The First Time“ 
George Thorogood & The Destroyers 
„Move It On Over (Live)” 

The Hives „Tick Tick Boom“ 

Interpol „Slow Hands“ 

Jane’s Addiction „Been Caught Stealing“ 
Jethro Tull „Aqualung“ 

John 5 „Black Widow Of La Porte" 

KISS „Love Gun“ 

Linkin Park „Bleed It Out“ 

Lynyrd Skynyrd „Call Me The Breeze (Live)“ 
Megadeth „Sudden Death“ 

Megadeth „Holy Wars... The Punishment Due“ 
Megadeth „This Day We Fight!“ 
Metallica & Ozzy Osbourne „Paranoid (Live)” 
Muse „Uprising” 

My Chemical Romance 

„I'm Not Okay (I Promise)" 

Neil Young „Rockin‘ In The Free World“ 
Nickelback „How You Remind Me" 

Night Ranger (You Can Still) Rock In America” 
Nine Inch Nails „Wish“ 

The Offspring „Self Esteem“ 

Orianthi , Suffocated“ 

Pantera ,,/‘m Broken“ 

Phoenix „Lasso“ 

Poison „Unskinny Bop“ 

Queen „Bohemian Rhapsody“ 
Queensryche „Jet City Woman“ 
Rammstein „Waidmanns Heil“ 

The Ramones „Theme From Spiderman“ 
Red Rider „Lunatic Fringe“ 

R.E.M. „Losing My Religion“ 

Rise Against „Savior“ 

The Rolling Stones „Stray Cat Blues“ 
The Runaways „Cherry Bomb“ 

Rush „2112 Pt. 1 — Overture“ 

Rush „2112 Pt. 2 - The Temples Of Syrinx“ 
Rush „2112 Pt. 3 — Discovery“ 

Rush „2112 Pt. 4 — Presentation“ 

Rush „2112 Pt. 5 - Oracle: The Dream“ 
Rush „2112 Pt. 6 — Soliloquy“ 

Rush „2112 Pt. 7 - Grand Finale“ 

RX Bandits „It's Only Another Parsec...“ 
Silversun Pickups „There's No Secrets This Year“ 
Slash featuring lan Astbury „Ghost“ 
Slayer „Chemical Warfare“ 

Slipknot „Psychosocial“ 

Snot „Deadfall“ 

Soundgarden „Black Rain“ 

Steve Vai „Speeding“ (Vault Version) 
Stone Temple Pilots „Interstate Love Song“ 
Strung Out „Calling“ 

Styx „Renegade” 

Sum 41 „Motivation“ 

Tesla „Modern Day Cowboy“ 

Them Crooked Vultures „Scumbag Blues“ 
Third Eye Blind „Graduate“ 

Tom Petty & The Heartbreakers 

„Listen To Her Heart“ 

Twisted Sister , We're Not Gonna Take It“ 
The Vines „Get Free“ 

The White Stripes „Seven Nation Army“ 
ZZ Top „Sharp Dressed Man (Live)“ 
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Habt ihr genügend Sterne in den 
Songs erspielt, verwandelt sich 
die ausgewáhlte Figur in ihr fins- 
teres Alter Ego, was ihre Spezial- 
kraft nochmals verstarkt. 
Nachdem ihr die ersten vier 
Krieger transformiert habt, steht 
das erste Highlight des Quest- 
Modus auf dem Programm: Die 
20-minütige, in sieben Kapitel 
unterteilte Rock-Oper „2112“ der 
Prog-Rocker Rush, die mit einer 
aus dem Off erzählten Geschich- 
te und fantasievollen Hintergrün- 
den daherkommt. Habt ihr das 
Opus gemeistert, warten weitere 
vier Transformationen auf euch, 
ehe ihr endlich dem Erzfeind des 
Rock 'n' Roll gegenübertretet. 


METAL-SHOWDOWN 

Zum Abschluss wird's richtig hea- 
vy! Zunáchst müsst ihr die acht 
Recken sinnvoll auf 
zwei Bands auf- 
teilen und mit 
den richtigen 
Spezialkraft- 
Kombina- 
tionen 


-— $ 
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E Abgespaced: Bei Rushs Rock-Oper „2112“ sind die Bühnen komplett an die Scie 


zwei deftig-schwere Songs von 
Megadeth durchstehen, ehe ihr 
dann in einem dritten Megadeth- 
Song dem Bósewicht mit beiden 
Bands den finalen TodesstoB ver- 
setzt. Als Belohnung erhaltet ihr 
die schwermetallische Setlist des 


nce-Fiction-Story angepasst. 


weitgehend mit denen von Teil 5 
identisch. Zum Umfang gehóren 
neben dem unkomplizierten Par- 
ty-Modus, dem Quickplay-Modus 
mit seinen unzáhligen Herausfor- 
derungen und dem Trainingsmo- 
dus auch das aus dem Vorganger 


Rock-Halbgotts, bei der alle acht 
Spezialfáhigkeiten vereint sind. 
Mit etwas Geschick kónnt ihr 
hier einen Song fast komplett 
mit aktivierter Starpower 
und einem 36-fach-Multi- 
plikator (!) spielen und 
dabei bis zu 40 Sterne 
einsacken. 

Die restlichen 
Inhalte von 
Warriors of 
Rock sind 


bekannte, groBe Repertoire 
an  Mehrspieler-Varianten, 

ein Editor für eigene Cha- 
raktere und Songs so- 
wie der Ingame-Shop, 
in dem ihr euch gegen 
bare Münze mit neuen 
Tracks eindeckt. OPL 


DAS GITARREN-BUNDLE 


Für etwa 100 Euro gibt's Guitar Hero: Warrior's 
of Rock auch mit einer überarbeiteten Gitarre. 


Im Gegensatz zu den Vorgángermodellen ist der 

Hals nun nicht mehr abnehmbar, dafür lassen sich die 
Seitenteile des Korpus entfernen und gegen andere Modelle 
austauschen. Damit haben die Entwickler einen groBen 
Schwachpunkt, namlich die Kontakte an der Steckverbindung 
zwischen Body und Hals, eliminiert. Fret-Buttons, die mit der Zeit 

ihren Dienst verweigern, sollten somit der Vergangenheit angehören. 
Darüber hinaus wurde auch der Empfangs-Dongle verändert. Dieser hat 

jetzt nur noch die Größe eines Mini-USB-Sticks und lässt sich bei Nicht- 
gebrauch im Gitarrenhals unter einer Klappe sicher verstauen. Die ungenau 
zu bedienende Slider-Bar hat Neversoft wegrationalisiert. Das Design 
der neuen Axt ist allerdings enorm gewöhnungsbedürftig. 


PS3 test 


MEINUNG 


в TONI OPL 


Auch Teil 6 der erfolg- 
reichen Reihe ist für sich 
genommen ein geniales 
Partyspiel mit hohem 
Spielspaßpotenzial. Allmäh- 
lich wird es aber neben 
dem Neversoft-typischen 


Feature-Wahn auch mal 


= 
M Zeit für spielerische Inno- 


vationen! Daher kann ich Warriors of Rock trotz 
des äußerst unterhaltsamen und cool inszenierten 
Quest-Modus einfach keine uneingeschrankte 
Kaufempfehlung verpassen. Denn im Grunde 
handelt es sich hier lediglich um Altbewáhrtes, 
das neu verpackt und mit einer frischen Setlist 
garniert wurde. Die Kuh wird eben gemolken, bis 
sie keine Milch mehr gibt. Immerhin bewegt sich 
Neversoft mit der Songauswahl stark in Richtung 
des genialen dritten Teils (Legends of Rock). Zwar 
sind echte Mega-Hits Mangelware, dafür fáhrt 
man aber einige echte Fingerbrecher auf. Dragon- 
force, Slayer, Megadeth, Rush, Steve Vai — ob der 
vielen Soli ist hier die Sehnenscheidenentzün- 
dung in der Greifhand praktisch vorprogrammiert. 


INFOS Ҹ 
=m TECHNISCHE ANGABEN 
m—. Maximale Auflösung: 


U 


720p 
Soundformate: 
1 Dolby Digital 5.1, Stereo 
Installationsgröße: - 
ma Sixaxis/DualShock: 
M nein/nein 
Zubehör: Gitarre, 
Schlagzeug, Mikrofon 


e 


= DATEN 

Termin: 24. September 2010 
Hersteller: Activision 
Entwickler: Neversoft 
Sprache/Text: deutsch/deutsch 
Schwierigkeitsgrad: leicht | normal I hart 
USK: ab 0 Jahren 
Preis:. ca 70 Euro (Gitarren-Bundle: ca. 100 Euro) 
= MEHRSPIELERANGABEN 

Anzahl Spielmodi: 14 
Max. Spieleranzahl (online/LAN): 8/- 
Splitscreen (Spieler): ja (4) 
Voice-Chat: ja 


= VOR- UND NACHTEILE 
GroBer Umfang mit reichlich Spielmodi für 
bis zu vier lokale bzw. acht Online-Spieler 
Der Quest-Modus ist eine interessante 
Variante des üblichen Karriere-Modus. 
Rock steht drauf, Rock ist drin! Setlist ohne 
weichgespülte Pop-Nummern. 
Allerdings finden sich nur wenige richtig 
groBe Hits auf der Setlist. 
Die Grafik wirkt altbacken und bedarf 
dringend einer Generalüberholung. 
AuBer den Spezialfahigkeiten im Quest-Mode 
gibt es null spielerische Innovation. 


GRAFIK SOUND 
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VIDEO AUF 


Bi Brummbrumm: Heulende Motoren, rasend schnelle Boliden, irre Geschwindigkeiten: Formel 1 ist und bleibt die Königsdisziplin des Rennsports. 


Rennspiel > Als Formel-1-Fan 
hatte man es in den vergangenen 
Jahren nicht leicht. Sony hatte 
die Lizenz für sich beansprucht 
und brachte dennoch nur ein pas- 
sendes Spiel heraus, Heiko Waßer 
auf RTL war über die Jahre auch 
nicht leichter zu ertragen und der 
Weggang von Schumi ließ das In- 
teresse bei zahlreichen Fans ver- 
siegen. Das hatte immerhin zur 
Folge, dass Sony sich die Kohle 
für die Lizenz lieber sparen wollte 
und Codemasters zuschlug. 2010 


markiert das Jahr, in dem diese 
Millionen-Investition endlich Früch- 
te tragen soll und noch dazu kehrte 
Schumi in dieser Saison in die For- 
mel 1 zurück. Der große Coup für 
Codemasters? 


ENDLICH WIEDER FORMEL 1 

Die kommerziellen Vorzeichen 
stehen schon mal gut. Schumi ist 
zurück, die Formel 1 ist wieder 
populärer als in den vergangenen 
Saisons und die Meisterschaft 
hochspannend. Das perfekte Ti- 


RND. 1/3 


RND. 01:11.104 
E s  — 


W Feuchte Hose: Regenrennen zahlen zu den optisch beeindruckendsten Heraus- 
forderungen. Trotzdem bleibt der Schwierigkeitsgrad angenehm schaffbar. 
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ming für ein Formel-1-Spiel also. 
Und wenn dann noch die Renn- 
spiel-Profis von Codemasters 
am Werk sind, dann kann doch 
eigentlich nichts mehr schiefge- 
hen. Das dachten sich auch die 
Entwickler und schnappten sich 
die bewährte, selbst entwickelte 
Ego-Engine, die auch schon Dirt 
2 und Race Driver Grid befeuert. 
Das Ergebnis kann sich sehen 
lassen: Noch nie sahen virtuelle 
Formel-1-Boliden so detailliert aus 
und auch die Strecken überzeu- 


) BARRICHELLO 


gen. Zwar wirken die Kurse nicht 
so belebt wie die Rallye-Pisten in 
Dirt 2, aber das liegt in der Natur 
der Sache. In Spa-Francorchamps 
gibt es auch im echten Leben auf 
großen Teilen der Strecke nicht 
viel mehr zu sehen als Bäume am 
Wegesrand. Dennoch hätten wir 
gern eine etwas belebtere Boxen- 
gasse gesehen. Bei der Ein- und 
Ausfahrt wirkt diese wie ausge- 
storben - ganz im Gegensatz zur 
eigenen Box, in der sich Mechani- 
ker und Renningenieure tummeln. 


Bi Fahrfehler: Unfälle sind normalerweise im Formel-1-Zirkus das sichere Aus. Im 
Spiel kommt ihr aber öfter so davon, dass ihr das Rennen noch beenden könnt. 
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01 WEBBER 01:26.283 
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RND. 01:42,680 
BEST-Z 


02:37293 


E Wie im Fernsehen: Es erwarten euch sämtliche Originalstrecken inklusive des in echt noch nicht fertigen Kurses in Korea. 


Ähnlich wie im Hauptmenü erlebt 
man diese Szenen aus der Sicht 
des Fahrers und bewegt den Kopf, 
um von der Reifenwahl über den 
Strategie-Monitor bis hin zum In- 
genieur und der Strategie-Bestim- 
mung zu wechseln. 


RENNEN FÜR JEDERMANN 

Profis dürfen an den feineren De- 
tails des Boliden Einstellungen 
vornehmen, Anfänger verlassen 
sich ganz auf die Voreinstellungen 
des Ingenieurs. Überhaupt gelingt 
Codemasters erfolgreich der Spa- 
gat zwischen einsteigerfreund- 
lichem ` Lizenz-Rennspiel und 
anspruchsvoller Simulation für 
Enthusiasten. Zahlreiche Fahrhil- 
fen wie ein Bremsassistent, ABS, 
eine Fahrlinie und eine Traktions- 
kontrolle in zwei Stufen sollen 
Einsteigern Erfolge ermóglichen. 
Allerdings sind die anderen Fah- 
rer auch auf dem niedrigsten der 


vier Schwierigkeitsgrade keine 
Bremsklótze und geben ordent- 
lich Gas. Blutige Anfanger ohne 
Streckenkenntnis werden trotz 
aller Hilfen mitunter dem Feld hin- 
terherfahren. 


EINE SAUBERE SACHE 

Das Herzstück des Spiels bildet 
der Karriere-Modus, in dem man 
sich zunáchst in einem kleinen 
Team seine Sporen verdienen und 
bestimmte Vorgaben erreichen 
muss (beispielsweise einen 18. 
Platz im Qualifying und einen 15. 
Rang im Rennen). Zwischen den 
Rennen lauscht man im Wohnwa- 
gen seiner Agentin, die neue Ver- 
tragsangebote unterbreitet, oder 
sucht sich ein neues Helmdesign 
aus. Schafft man es in einem Ren- 
nen unter die ersten Drei, darf man 
an einer Pressekonferenz teilneh- 
men und zur Beantwortung von 
uninteressanten Fragen aus drei 


Bi Techniksklaven: Schön animiert stürzt sich die Crew auf euren Boliden, sobald 
ihr die Box ansteuert. Strategische Boxenstopps sind Gold wert! 


www.playdrei.de 


uninteressanten Antworten aus- 
wahlen. Die Idee ist nett, die Um- 
setzung eher unfreiwillig komisch. 
Glücklicherweise interessiert das 
alles herzlich wenig, sobald man 
seinen Boliden über die Piste 
scheucht. Nie war das Gefühl, in 
der Startaufstellung eines Formel- 
1-Renners zu sitzen, authentischer 
und selten hat ein Rennen so viel 
Spaß gemacht. Selbst bei ag- 
gressiver Fahrweise lassen sich 
Kollisionen gut vermeiden und die 
Kl-Fahrer spielen gut mit. Wer sich 
minimal Mühe gibt, sauber durch 
eine Kurve zu kommen, schafft 
das auch - so gut funktionieren 
die Rennen. Selbst in den optisch 
eindrucksvollen Regenrennen 
bei extrem eingeschränkter Sicht 
bleibt man stets Herr der Lage. 
Geht das eigene Manöver den- 
noch mal in die Hose, darf man bis 
zu vier Mal zurückspulen und den 
Fehler ungeschehen machen. Vier 
Rückspuler sind freilich bei einem 
Rennen über die volle Distanz we- 
nig, aber wer sich dieser Aufgabe 
stellen möchte, wird auf Hilfsmittel 
ohnehin verzichten wollen. Es wird 
spannend zu beobachten sein, wie 
Hardcore-Sim-Fans auf FT 2010 
reagieren werden, denn selbst 
mit deaktivierten Fahrhilfen fühlt 
sich Codemasters’ Rennsport- 
Titel nicht so brutal hart an wie die 
Klassiker aus den 90ern. Kleinere 
Kollisionen gehen trotz voll akti- 
viertem Schadensmodell glimpf- 
lich aus und das Strafsystem ist 
recht nachsichtig. Angesichts der 
Durststrecke absolut verschmerz- 
bare Schónheitsfehler, die wir ger- 
ne in Kauf nehmen. MB 


PS3 test 


MEINUNG 


»- MAIK BÜTEFÜR 


Jahrelang mussten wir 
aufgrund von Sonys 
Exklusivdeal auf neue, 
gute Formel-1-Spiele 
verzichten. Jetzt schenkt 
uns Codemasters wieder 
ein herausragendes Spiel. 
Sicher, Hardcore-Rennfah- 
rer, die zu Zeiten von Geoff 
Crammond ihr eigenes Cockpit im Wohnzimmer 
stehen hatten, werden die letzte Simulations- 
konsequenz vermissen, aber alle anderen haben 
kaum Grund zur Klage. Codemasters gelingt es, 
den Schwierigkeitsgrad so anzusiedeln, dass 
Anfanger nicht untergehen und Vollprofis auch 
SpaB haben. Noch nie zuvor haben Rennen in 
einem Formel-1-Spiel so gut funktioniert und 
so viel Spaß gemacht. Die Präsentation aus der 
Sicht des Fahrers ist nicht ganz perfekt und fiir 
längere Rennen reichen vier Rückspul-Möglich- 
keiten für Gelegenheitsfahrer nicht aus. Aber 
wer nicht zum ersten Mal ins Lenkrad greift und 
der Formel 1 etwas abgewinnen kann, kommt 
am Codemasters-Spiel nicht vorbei. 


| INFOS Ҹ 

в TECHNISCHE ANGABEN 

SH Maximale Auflösung: 720p 
Soundformate: 

Stereo, Dolby Digital 5.1 
Installationsgröße: 

999 MByte 
Sixaxis/DualShock: nein/ja 
Zubehör: 


= DATEN 
Termin: 23. September 2010 
Негеїейїег:...................... Codemasters 
Entwickler: .................... Codemasters 
Sprache/Text: ...................... Deutsch 
Schwierigkeitsgrad:. . icht | normal I hart 
USK nassen tea Ab 0 Jahren 
PreÍsi: 26e xa enia dea eege E 50 Euro 
в MEHRSPIELERANGABEN 
Anzahl Spielmodi: ......................... 4 
Max. Spieleranzahl (online/LAN): ............ 12 
Splitscreen ($рїеЇег):.................... nein 
\оїсе-бһаї:..................... nicht bekannt 


WERTUNGEN 
в VOR- UND NACHTEILE 
Sehr detaillierte, gelungene Optik sowohl im 
Cockpit als auch neben der Strecke 


Gelungene Prásentation aus der 
Sicht des Fahrers 
Originalgetreue Fahrzeuge, Strecken und 
Fahrer erfreuen F1-Kenner. 

Q Grandioses, mitreiBendes Mittendrin-Gefühl 
wahrend der Rennen 

@ Blutige Anfánger kónnten an ihre Grenzen 
stoBen und überfordert sein. 

@ Für Vollprofis in einigen Teilbereichen nicht 


konsequent genug 
GRAFIK SOUND 
ШИ | s 
EINZELSPIELER| | MEHRSPIELER 
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test PS3 


VIDEO AUF 


ОМО 


~ E =. 


Action > Мап muss die Japaner 
einfach lieben! Denn japanische 
Spieldesigner erzáhlen die ab- 
gefahrensten Storys. Aktuelles 
Beispiel ist Quantum Theory, das 
nach dem Untergang der zivilisier- 
ten Welt einige Jahrzehnte in der 
Zukunft spielt. Die Bevölkerung 
wurde nahezu ausgelöscht und 
überall im Land wachsen plötzlich 
gewaltige organische Türme. Ur- 
sprung und Funktion: unbekannt. 
Wer sich ihnen nähert, wird aller- 


z Y 1 
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D Dynamisches Duo: Muskelprotz Syd will den Turm zerstören, Filena will ihn retten. Beide tun sich zusammel 


QUANTUM THEORY 


Dieser Japano-Shooter besticht durch gepflegte Lange- 
weile - trotz Frauen-Weitwurf und lebendiger Umgebung. 


dings von automatischen Vertei- 
digungsanlagen empfangen. Und 
plötzlich wird alles noch schlim- 
mer: In den Türmen regt sich 
eine böse Macht, die sogenannte 
Diablose. Schwebende Formen 
lösen sich von den Türmen und 
greifen die Menschen ringsum an. 
Wer diese Wesen berührt, wird 
wahnsinnig und wendet sich gegen 
seine Kameraden. Gut, dass es Ty- 
pen wie Syd gibt. Der muskelbe- 
packte Hüne kommuniziert nahezu 


y t nn 


ausschließlich mit trockenen One- 
Linern und hat sich außerdem da- 
rauf spezialisiert, die mysteriösen 
Türme zu Fall zu bringen. 


IHR SEID DAS ANTISERUM! 

Später trifft Syd auf die attraktive 
Kämpferin Filena, die sich wie er 
durch den Turm kämpft. Mit dem 
Aufeinandertreffen der beiden 
wird die Story gleich noch abge- 
fahrener. Filenas Vater hat diese 
Türme geschaffen, die nichts wei- 


\ «2% 


п, um die Diablose zu bekampfen. 


ter als riesige Organismen sind. 
Eure Gegner sind sozusagen die 
Immunreaktion dieser Lebewe- 
sen. Und die Diablose ist eine 
Krankheit, die die Türme befallen 
hat. Filena will die Türme retten, 
Syd sie zerstóren. Beide kampfen 
nach einigen Konflikten dennoch 
zusammen. 

Dieses abgefahrene Szenario 
macht einen groBen Teil des Reizes 
von Quantum Theory aus. Im Spiel 
kämpft ihr euch durch einen dieser 
lebenden Türme hindurch und be- 
staunt dabei eine herrlich eigen- 
willige Optik. Gegner, Waffen und 
Architektur wirken sehr organisch, 
verspielt, ja fast schon barock. 
Doch so sehr wir die Entwickler 
für diesen Ideenreichtum loben, 
So sehr müssen wir sie im glei- 
chen Atemzug auch tadeln. Denn 


W Frauen-Weitwurf: Klingt albern, ist aber praktisch. Alle paar Sekunden dürft ihr Filena aufheben und auf eure Gegner schleudern. Trefft ihr, folgt ein toller Spezialmove. 


www.playdrei.de 


Alle Bilder: play? 
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Ede 
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E Schön stiickig: Bei Kopftreffern folgt dieser Effekt. Hat etwas von Gemüse, das in der Mikrowelle explodiert. 


technisch sowie spielerisch ist der 
Shooter die reinste Tragódie. 


FRUST UND LANGWEILE 
In Quantum Theory steuert ihr aus- 
schlieBlich Syd, der sich zunachst 
allein durch die Raume des Turms 
ballert. Die etwas unprazise Shoo- 
ter-Steuerung bietet drei verschie- 
dene Waffen und keine groBen 
Uberraschungen. Das Deckungs- 
system zickt jedoch immer wieder. 
Nur wenn ihr genau richtig steht, 
reagiert Syd auf das Kommando, 
Schutz zu suchen. Obendrein ner- 
ven seine ungenauen Nahkampf- 
angriffe sowie der stark schwan- 
kende Schwierigkeitsgrad. 
Aufgrund der vielen symme- 
trischen Raume im Spiel verliert 
ihr schnell den Überblick darü- 
ber, woher eure Gegner eigentlich 
kommen. Wenn sich dazu noch 


fliegende Widersacher oder auto- 
matische Geschütze gesellen, artet 
das schnell in Frust aus. Gegen 
Mitte des Spiels, wenn euch Filena 
dauerhaft zur Seite steht, wird das 
allerdings etwas aufgelockert, denn 
sie dient als eine Art Waffe. Ihr werft 
sie auf Gegner, damit sie entweder 
mächtig Schaden macht oder zu- 
mindest das Feuer auf sich lenkt, 
oder ihr führt mit ihr zusammen 
Combo-Nahkampfattacken aus. 


TECHNIK, DIE ENTGEISTERT! 

Der Spielverlauf ist schrecklich 
eintónig. Zwar geben sich die Ent- 
wickler durchaus Mühe, ab und 
an neue Aufgaben zu präsentie- 
ren sowie die Story voranzutrei- 
ben, doch letztendlich gibt es für 
euch kaum mehr zu tun, als immer 
neue, gleichfórmige Gegner zu 
besiegen. Das langweilt schnell. 


Die Technik des Spiels ist 
ebenfalls eine Niete. Wahrend die 
Render-Videos zur Story prachtig 
daherkommen, wirken die Um- 
gebungen im Spiel leer, detailarm 
und farblos. Im Jahr 2010 kann 
man so etwas eigentlich nicht 
mehr bringen. 

Letzten Endes kommt Quan- 
tum Theory einige Jahre zu spát. 
Als PS3-Starttitel hätten wir das 
Spiel sicherlich etwas gnädiger 
beurteilt, doch angesichts der 
erstklassigen Genre-Konkurrenz 
kónnen wir hier einfach kein Auge 
zudrücken. Die ungewóhnliche 
Story sowie das erfrischend an- 
dersartige Setting sind schón und 
gut, doch über die hoffnungslos 
veraltete Spielmechanik sowie die 
enttauschende Technik können 
wir einfach nicht hinwegsehen. 

SST 


Bi Schema F: Der Spielverlauf ist enttäuschend öde. Ihr kampft нета gegen diimmliche Gegner. Und gegen die Steuerung. 


www.playdrei.de 
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MEINUNG 


в SEBASTIAN STANGE 


Was für eine Enttäu- 
schung! Zu Spielbeginn 
freute ich mich wirklich 
darauf, den geheimnis- 
vollen lebendigen Turm 
zu ergründen und mehr 
darüber zu erfahren. 
Doch die Ernüchterung 
folgte auf dem Fuß: Triste 
Optik, abwechslungsarme Kämpfe, ein ka- 
puttes Deckungssystem sowie die halbherzige 
englische Synchro langweilten mich allzu 
schnell. Es gibt in den Levels abgesehen von 
50 Sammelobjekten nichts zu erkunden, keine 
Interaktivität, keine denkwürdigen Szenarien. 
Bereits nach einer Stunde Spielzeit wollte ich 
einfach nicht mehr, da Quantum Theory so viel 
falsch macht. Wieso muss ich, um über eine 
Mauer zu springen, zuerst davor in Deckung 
gehen? Wieso gibt es so viele unsichtbare 
Wände? Wieso haben die Gegner nur eine — 
obendrein peinliche — Trefferanimation? Wer 
soll Syd mögen? Und wieso tue ich mir diesen 
Schund eigentlich an? 


J INFOS Ҹ 

в TECHNISCHE ANGABEN 

7 Maximale Auflösung: 

720p 

Soundformate: 

Stereo, Dolby Digital 5.1 
Installationsgröße: 

4.878 MByte 
Sixaxis/DualShock: nein/ja 
Zubehör: 


Oran wy 
| К 


Ши на бы EUER Ыар 24. September 2010 


НегѕїеППег:........................ Tecmo Koei 
Entwickler: .................... Team Tachyon 
Sprache/Text: ............... englisch/deutsch 


Schwierigkeitsgrad: icht | normal I hart 
П qaot .. ab 16 Jahren 
PREIS! „иаа ааздан EROR са. 55 Euro 
в MEHRSPIELERANGABEN 

Anzahl Spielmodi: ......................... 3 
Max. Spieleranzahl (online/LAN): ............ 8/- 
Splitscreen (Spieler): nein 
\оїсе-бһаї:..................... nicht bekannt 


WERTUNGEN 


в VOR- UND NACHTEILE 
Interessantes Setting rund um einen leben- 
digen Turm. Ihr kampft gegen Antikórper! 
Schöne Render-Videos, die das einzigartige 
Spieluniversum gut ins Szene setzen. 

T) Lächerliche Gegner Kl: die übliche Reaktion 
auf Beschuss: stehen bleiben, warten 

o Altbackene, detailarme Grafik; wirkt wie das 
HD-Remake eines PS2-Spiels 

T) Langweiliger Spielverlauf. Ihr ballert, ballert, 
ballert und — Uberraschung! — ballert. 

T) Unsympathischer Hauptcharakter mit 
unglaubwürdiger Macho-Attitüde 


GRAFIK 


EHE пч 


EINZELSPIELER 


SOUND 
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test PS3 


MEINUNG 


= ТОМІ OPL 
Während ich von Sports E | 
Champions und der A 
Move-Integration in Ruse 
regelrecht begeistert bin, = 
enttäuscht Kung Fu Rider - 

auf ganzer Linie. Aus der 

witzigen Grundidee hatte 4 

man ein richtig cooles 

Spiel zimmern kónnen. " 

Das Endergebnis grenzt allerdings an eine 
technische Katastrophe und wird der neuen 
Bewegungssteuerung nicht mal im Ansatz 
gerecht. Die Grafik bewegt sich auf PS2-Niveau, 
„Fahrphysik“ und Kollisionsabfrage sind unaus- 
gegoren, Move-Gesten werden vom Spiel nicht 
immer einwandfrei erkannt. AuBerdem stellt 
sich mir die Frage, wieso man hieraus unbedingt 
einen Move-Titel machen musste, denn mit dem 
normalen Controller lieBe sich Kung Fu Rider 
deutlich besser steuern. In Anbetracht des gerin- 
gen Umfangs gehórt dieses Spiel eigentlich ins 
PSN. 10 bis 15 Euro ware mir die Chose wert, 
aber beileibe keine 40 Tacken. Schade, ich hatte 
mir deutlich mehr erhofft. 


в TECHNISCHE ANGABEN 
Maximale Auflösung: 
720p 

Soundformate: 

Dolby Digital 5.1, Stereo 
Installationsgröße: - 
Sixaxis/DualShock: 
nein/nein 

Zubehör: PlayStation Move 
(Motion-Controller) 


= DATEN 

Termin: 15. September 2010 
Hersteller: Sony 
Entwickler: ............................ Sony 
Sprache/Text: . . deutsch/deutsch 
Schwierigkeitsgrad: leicht | normal | hart 
| 2 ое ee ee aa ab 12 Jahren 
Preis:......... ca. 40 Euro 
= MEHRSPIELERANGABEN 

Anzahl Spielmodi:. . ABER TC ye Ses Буй. бул ЭЙ elc 
Max. Spieleranzahl (online/LAN):............. -/- 


nein (-) 


WERTUNGEN 
VOR- UND NACHTEILE 
Uber die schrage Inszenierung kann man zu- 
mindest in den ersten fünf Minuten lachen. 
Die Idee mit den Bürostuhl-Rennen ist so 
daneben, dass sie schon wieder gut ist. 
Die Steuerung reagiert tráge, Move wirkt 
hier wie aufgesetzt und fehl am Platz. 
Streckenabschnitte wiederholen sich 
standig, es fehlt an Abwechslung. 
Die „Fahrphysik“ leistet sich so manchen 
nervigen Aussetzer. Frustgefahr! 
Geringer Umfang, der den Verkaufspreis 
von 40 Euro nicht rechtfertigt 
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Wi Flachgelegt: Per T-Taste legt ihr euch auf das Gefährt und taucht unter bestimmten Hindernissen hindurch. 


Geschicklichkeit > Privatde- 
tektiv Tobin und seine Assistentin 
Karin haben aus nicht naher er- 
lauterten Griinden fetten Stress 
mit der Yakuza. Auf der Flucht vor 
den fiesen Schlagern ist dem Duo 
jedes Fortbewegungsmittel recht. 
So stürzt sich der Spieler mit einem 
der beiden Charaktere anfangs auf 
einem Bürostuhl, spáter dann auch 


auf einem Staubsauger, einem Ba- 
bywalker (,Gehfrei^ und anderen 
abgefahrenen Vehikeln die Stra- 
Ben einer fernóstlichen Metropole 
hinunter. Wáhrend der Downhill- 
Raserei sammelt ihr Geldscheine 
ein, springt über fahrende Autos, 
rutscht wie mit einem Skateboard 
auf Gelandern entlang und haltet 
euch mit diversen Kung-Fu-Moves 


> 33 = 


Bi Weggetreten: Die skrupellosen Mafiosi gehen überaus rabiat zu Werke. 


KUNG FU RIDER 


Der Move-Starttitel bietet eine witzige Grundidee 
- das war's dann aber auch schon mit den Pluspunkten. 


die Yakuza-Schergen vom Hals. 
Klingt nach einer Mordsgaudi, ist 
es aber leider nicht. 


ZU VIELE STOLPERSTEINE 
Kung Fu Rider kann ausschlieBlich 
mit dem Motion-Controller gespielt 
werden. Dummerweise erkennt 
die Software die verschiedenen 
Gesten nicht immer korrekt, was 
oft zu unfreiwilligen Sprints, ver- 
passten Sprüngen oder nervigen 
Crashs führt und Erinnerungen an 
das unságliche Tony Hawk: Ride 
wachruft. Verkompliziert wird das 
Ganze noch dadurch, dass alle 
Tasten des  Motion-Controllers 
mit weiteren Funktionen (Ducken, 
Ausweichen, Angreifen etc.) belegt 
sind. Hier muss man eindeutig zu 
viel mit einer Hand machen. 
Zweiter Kritikpunkt: Die Game- 
play-Mechaniken wirken stellen- 
weise unausgereift und willkürlich. 
Da hauen euch Streckenobjekte 
oder Widersacher noch vom Ho- 
cker, obwohl ihr sie langst mit 
einem Roundhouse-Kick aus dem 
Weg getreten habt. Mal sorgt der 
Zusammenprall mit einem Auto 
für den Verlust eines Lebens, 
beim nachsten Versuch bleibt ein 
solcher Fauxpas ungestraft. Die 
Kurse bieten mit einer Vielzahl an 
Kreuzungen, Verzweigungen und 
Abkürzungen zwar eine gewisse 
spielerische Freiheit, aber wenig 
optische Abwechslung. Über- 
haupt ist die Grafik einer PlaySta- 
tion 3 alles andere als würdig. OPL 


www.playdrei.de 
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Bi Knautschzonenkiller: Das Schadensmodell überzeugt optisch und wirkt sich auch glaubwürdig auf das Fahrverhalten aus. 


Rennspiel > Hochtechnisiert, 
steril, auf Perfektion getrimmt - 
die Formel 1 gilt als die Königs- 
klasse des Motorsports. Die WRC 
bietet da das genaue Gegenteil: 
dreckig, rau und ungestüm! Die- 
se Merkmale möchte Entwickler 
Black Bean mit seinem gleichna- 
migen Titel vermitteln. Die Grund- 
voraussetzungen für authen- 
tisches Rallye-Vergnügen sind 
dabei gegeben: WRC enthält die 
Originallizenzen, -strecken und 
-fahrzeuge der FIA World Rally 
Championship. Außerdem ermög- 
lichen diverse Fahrassistenten 
und Schwierigkeitsgrade das in- 
dividuelle Anpassen an euer Kön- 
nen und eure Bleifuß-Vorlieben. 


9 f 
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Bi Hásslich: Die detailarme Cockpit-Ansicht vermittelt 
dummerweise kein allzu tolles Fahrgefühl. 


GIB'S MIR DRECKIG! 
Als Einstieg in die wohl schmut- 
zigste Rennserie der Welt dient auf 
Wunsch eine kleine Fahrschule. 
Diese nette Aufwärmübung macht 
den Spieler mit den verschie- 
denen Untergründen vertraut. Die- 
se unterscheiden sich merklich, 
allerdings hatten wir uns mehr 
„Tiefenwirkung“ gewünscht. Die 
Fahrzeuge machen den Eindruck, 
als schlitterten sie über die Ober- 
fláche, statt sich so richtig tief in 
den Matsch zu graben. Das haben 
andere Off-the-Road-Raser schon 
deutlich besser hinbekommen. 
Negativer sticht zudem die alt- 
backene Grafik ins Auge, die in 
Kombination mit der nüchternen 


= 


ln ы е 


PL. 


WRC — FIA WORLD RALLY 
CHAMPIONSHIP 


StraBen sind etwas für Anfanger — echte Rennfahrer 
rasen einfach überall, wo es Spaß macht! 


Präsentation zu Beginn als Stim- 
mungsdämpferwirkt. Anschließend 
trumpft WRC dafür mit inhaltlichen 
Pferdestärken auf. Fernab vom 
Glanz und Glamour, den die Dirt- 
Titel ins Genre brachten, versteht 
sich dieses Werk aus Italien viel- 
mehr als nüchterne Betrachtung 
des Sports und bietet dementspre- 
chend keinen Schnickschnack, 
sondern pures Rallye-Vergnügen. 
Klar, ein paar zusätzliche Modi, 
etwa Rallycross, wären schön ge- 
wesen und die magere Präsenta- 
tion kostet Punkte. Echte Rallye- 
Freunde geben in WRC aber dank 
der stimmigen Rennetappen und 
des umfangreichen, motivierenden 
Karrieremodus trotzdem Gas. GPS 


Zet 012046 


Wi Sightseeing: Einige der Originalstrecken, wie hier in Japan, sind 
wirklich gut gelungen, andere wirken hingegen бае und lieblos. 


Alle Bilder: play? 
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в CHRISTOPH SCHUSTER 


Versteht mich nicht falsch, 
ich mag Dirt 1 und 2 wirk- 
lich gern und zahle die Titel 
sogar zu meinen absoluten 
Lieblingsrennspielen. 
Trotzdem habe ich mich 

in letzter Zeit mal wieder 
nach einem richtigen, 
klassischen Rallye-Erlebnis 
gesehnt, so wie Herr McRae eben früher mal 
war. Dabei schreckte mich WRC zu Anfang etwas 
ab, denn es befindet sich technisch tatsachlich 
in etwa auf dem Stand, auf dem Codemasters 
Rallyeabteilung vor einigen Jahren mal war. 
Obendrein überzeugte mich das Fahrgefühl 

nicht zu 100 Prozent, denn ich hatte teils den 
Eindruck, dass die Reifen über den StraBenbelag 
schweben anstatt sich richtig deftig in den Dreck 
zu graben. Dennoch spielte ich weiter. Das ist 
schlieBlich mein Job. Zum Glück! Im Verlauf des 
Karrieremodus legte WRC namlich doch noch 

zu, zeigte mir schönere Strecken und coolere 
Etappen und motivierte mit dem Fortschritt der 
eigenen Rallyelaufbahn ungemein. 


| INFOS Ҹ 
m TECHNISCHE ANGABEN 

=] Maximale Auflösung: 720p 
Soundformate: 
Stereo, Dolby Digital 5.1 
Installationsgröße: 


Sixaxis/DualShock: nein/ja 
f Zubehör: 
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73 Lenkrad 

" & DATEN 
Termin: 8. Oktober 2010 
Hersteller: F+F Distribution 
Entwickler: Black Bean/Milestone 
Sprache/Text: deutsch 
Schwierigkeitsgrad: | normal І hart 
USK: ab 0 Jahren 
Preis: ca. 55 Euro 
= MEHRSPIELERANGABEN 
Anzahl Spielmodi: 4 
Max. Spieleranzahl (online/LAN): 16 
Splitscreen (Spieler): . . . Hotseat-Modus (4 Spieler) 
Voice-Chat: ja 


WERTUNGEN 

в VOR- UND NACHTEILE 
Lizenzen der Originalfahrer, -boliden und 
-strecken der FIA World Rally Championship. 
Motivierender Karrieremodus mit zahlreichen 
Anpassungsmóglichkeiten fürs eigene Team. 
Authentische Rallye-Atmospháre inklusive 
glaubwürdigem Schadensmodell. 
Untergründe fühlen sich merklich 
unterschiedlich an. 
Veraltete Technik samt heftiger Pop-ups, ma- 
gere Prásentation, hassliche Cockpit-Ansicht. 
Keine Abwechslung, keine anderen Rallye- 
Varianten wie beispielsweise Rallycross. 


GRAFIK SOUND 
ШШШ 17 
EINZELSPIELER| | MEHRSPIELER 
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SAIS ILI ff 


ш Nervig: Die Bilder auf diesen Seiten stammen direkt von Square Enix, wir durften keine eigenen Screenshots erstellen. 


qu» KINGDOM HEARTS 
BIRTH BY SLEEP 


Square Enix nimmt die Genre-Bezeichnung бна woen 


In diesem Spiel schlüpft ihr in gleich drei 


n-Rollenspiel > Acht Mo- 
nate nach der Veröffentlichung 
in Japan dürfen sich nun auch 
europäische Fans der Kingdom 
Hearts-Reihe freuen: Der neueste 
Ableger der Serie steht endlich 
auch bei uns in den Läden. Doch 
hält der Titel sich auch an die For- 
mel, die schon seine Vorgänger 
so beliebt gemacht hat? 


NEUE HELDEN 

Bei Birth by Sleep handelt es 
sich um ein Prequel zur be- 
rühmten Kingdom Hearts-Serie, 
es erzählt die Ereignisse etwa 
zehn Jahre vor dem ersten Teil 
der Reihe. Zwar haben die be- 


CTUTUTERE | 
om b 
GTEZTEENEA ) 


kannten Protagonisten aus den 
PlayStation-2-Ablegern auch 
kurze Auftritte, insgesamt dreht 
sich das Spiel jedoch um ein 
ganzlich unbekanntes Helden- 
Trio. Ventus, Terra und Aqua 
zeichnen sich durch ihre Fà- 
higkeiten im Umgang mit dem 
Schlüsselschwert aus - alle drei 
lernen beim gleichen Lehrer, um 
Meister in der Beherrschung 
dieser Waffe zu werden. Dann 
überstürzen sich die Ereignisse 
jedoch, die drei Freunde werden 
getrennt — und ihr verfolgt den 
Handlungsverlauf in der Rolle ei- 
ner der Hauptfiguren mit. Dabei 
liegt die Wahl, welchen der tap- 


E Effektvoll: Während des Kampfes wechseln eure Figuren oftmals den Komman- 
dostil. Dadurch stehen euch eindrucksvolle Angriffe zur Verfügung. 
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T erse 


vers 


feren Recken ihr steuern wollt, 
ganz bei euch. Ventus zeichnet 
sich durch Schnelligkeit aus, 
während Terra der Mann fürs 
Grobe ist und Aqua besonde- 
re Affinität zur Magie aufweist. 
Interessanterweise erschließen 
sich alle Aspekte der Geschich- 
te des Spiels nur denjenigen, 
die alle drei Kampagnen durch- 
zocken - für Langzeitmotivation 
ist also durchaus gesorgt. 


AUF KOMMANDO ANGRIFF 

Das Gameplay ahnelt dem der 
Vorganger: Ihr bereist mit eurer 
Figur verschiedene Welten, die 
gróBtenteils von Disney-Filmen 


einzelspieler 


inspiriert sind, kampft gegen al- 
lerlei Gegner und kümmert euch 
hin und wieder um fiese Bosse. 
Die Steuerung ist simpel gestal- 
tet und deswegen eingángig: 
Per Tasten-Druck greift ihr an, 
springt und verteidigt. Zusatz- 
lich zu diesen grundlegenden 
Bedien-Elementen wáhlt ihr mit- 
tels Steuerkreuz aus besonderen 
Kommandos, die ihr vorher im 
Menü festgelegt habt - hier kom- 
men etwa Magie oder Hilfsitems 
zum Einsatz – und bestätigt mit 
dem Dreiecks-Knopf. Damit ihr 
für jede Kampfsituation gerü- 
stet seid, erlaubt euch das Spiel 
unter der Option ,Kommando- 
deck" bis zu drei verschiedene 
dieser Angriffs-Sets zusammen- 
zustellen. Dabei steht euch an- 
fangs nur eine begrenzte Anzahl 
an frei belegbaren Feldern zur 
Auswahl, im Verlauf des Spieles 
steigt diese jedoch kontinuierlich 
an. Beim Aufbau eurer Kampf- 
kommandos solltet ihr einen 
Faktor unbedingt beachten: Die 
verschiedenen Fáhigkeiten und 
Zaubersprüche, die ihr aktiv im 
Kommandodeck ablegt, leveln 
namlich und werden daher mit 
der Zeit stärker. Weiterhin könnt 
ihr bei Bedarf auch verschie- 
dene Sprüche kombinieren, um 
so neue Kommandos herzustel- 
len: Aus zwei Eis-Zaubern ba- 
stelt ihr etwa das stárkere Eisga, 
oder ihr fusioniert den Zauber 
Feuer und einen Sturmangriff 
und erhaltet so den Feueran- 
griff. Eine weitere Raffinesse des 
neuen Kampfsystems ist der so- 
genannte Kommandostil. Dieser 


E Drei Freunde sollt ihr sein: In der Rolle des Heldentrios Ventus, Aqua und Terra 
durchlebt ihr die Ereignisse rund zehn Jahre vor dem ersten Kingdom Hearts. 


www.playdrei.de 


E Und... 


gut durchdacht und macht auch auf Dauer Spaß. 


wechselt je nach eurem Kampf- 
gebaren: Setzt ihr beispielswei- 
se viele feuerbasierte Angriffe 
ein, erscheint nach einiger Zeit 
das Wort Feuersbrunst über 
eurer Attacken-Leiste und ihr 
kónnt spezielle Angriffe einset- 
zen, die das erwáhnte Element 
unterstützen. 


BITTE WARTEN ... 

Im Gegensatz zu den Vorgangern 
steht euch in Birth by Sleep nicht 
mehr die Móglichkeit zur Verfü- 
gung, über Beschwórungen an- 
dere Figuren zur Hilfe zu rufen. 
Stattdessen beherrscht ihr nun 
den sogenannten Dimensions- 


Link. Sobald ihr diese Verbindung 
zu einer Figur im Spielverlauf 
freischaltet, kónnt ihr im Kampf- 
geschehen den D-Link aktivieren, 
falls die entsprechende Anzei- 
ge gefüllt ist. Dadurch erhalt der 
gerade aktive Held für kurze Zeit 
die Fähigkeiten, die normaler- 
weise der herbeigerufenen Figur 
zugeordnet sind. Was auf den 
ersten Blick verwirrend klingt, 
ist eigentlich ganz simpel: Wählt 
Ventus beispielsweise den D-Link 
zu Aqua an, kann er im Kampfge- 
schehen ihre magischen Kráfte 
einsetzen und sich somit etwa 
heilen. Dass die einzelnen Welten 
auf der PSP etwas kürzer ausfal- 


Action! In Birth by Sleep verbringt ihr viel Zeit damit, Gegner zu besiegen — glücklicherweise ist das Kampfsystem 


len, als dies bei den groBen Ge- 
schwistern auf der PlayStation 2 
der Fall ist, sollte keinen verwun- 
dern. Leider sind einige der Levels 
jedoch selbst für einen Handheld 
ziemlich schnell gezockt, etwas 
lángere Areale hatten da nicht 
geschadet. Der größte Negativ- 
punkt des Spiels sind jedoch die 
unglaublich langen Ladezeiten: 
Selbst mit Installation werdet ihr 
viel Zeit mit Warten und Däum- 
chendrehen verbringen. Wer sich 
davon nicht aus der Ruhe bringen 
lässt, erhält mit Kingdom Hearts: 
Birth by Sleep jedoch einen schö- 
nen Action-RPG-Titel, der richtig 
Spaß macht. AS 


E Genau hingehört: Die Geschichte wird in langen Zwischensequenzen erzählt, die englische Sprachausgabe ist durchweg 
brillant — eine deutsche Synchronisation gibt es diesmal nicht. 


www.playdrei.de 


PSP test 


=m ANNE SCHMIEDL 


Ich muss zugeben, ich 
war zunächst skeptisch: 
Ein weiterer Kingdom 
Hearts-Handheld-Ableger 
Е ohne Protagonist Sora? 

| Kann das überhaupt 
fesseln? Die Antwortet 
ist ein deutliches „Ja, es 
kann!" Fans der Serie 
dürfen sich darauf freuen, die Vorgeschichte 
zur Spiele-Reihe kennenzulernen. Aber auch 
Neueinsteiger werden sich schnell in der Sto- 
ry zurechtfinden, da kaum Vorkenntnisse nótig 
sind, um der Handlung folgen zu kónnen. 
Insgesamt ist Kingdom Hearts: Birth by Sleep 
ein gelungener Titel: Das Kampfsystem ist 
eingangig, die grafische Prásentation anspre- 
chend und die Figuren sind liebevoll designt. 
Wer übrigens wenig Lust auf Leveln hat, 

kann seine Fáhigkeiten zwischendurch auch 
in einem Minispiel namens Kommandobrett 
verbessern. Leider zehren jedoch die langen 
Ladezeiten, die den Spielfluss hemmen, auf 
Dauer ziemlich an den Nerven. 


INFOS Y 


»>- TECHNISCHE ANGABEN 
Game-Sharing: 

nein 

M WiFi-Modus: 

4 Ја (Ad-hoc) 

Memory Stick: 

M 576 kByte (Save), 200/400/624 
MByte (Installation) 


Zubehör: - 

в DATEN 

Termin: а 10. September 2010 
Hersteller., Square Enix 
Entwickler: ..................... Square Enix 
Sprache/Text: ............... Englisch/Deutsch 
Schwierigkeitsgrad:......... leicht | normal I hart 
USK етл алала ит очна Ab 6 Jahren 
Preis: акжал жалаш a aa ana ca. 40 Euro 
в MEHRSPIELERANGABEN 

Anzahl Spielmodi: ......................... 4 
Max. Spieleranzahl (online/Ad-hoc):. . 1.216 
үоісе-Сһаї:............................ Nein 


WERTUNGEN 

> VOR- UND NACHTEILE 

Q Drei verschiedene spielbare Figuren mit je- 
weils unterschiedlichen Handlungsverläufen 
Disney-Welten, die in den Vorgängern nicht 
vertreten waren, tauchen zum ersten Mal auf. 

Q Kurzweiliges Kampfsystem, das eingángig 
und somit schnell erlernt ist. 
Hübsche grafische Prásentation und atmo- 
sphärisch passende Hintergrundmusik 

T) Die Welten sind etwas kurz geraten und 
waren viel zu schnell durchgespielt ... 

T) .., wenn da nicht die teils wirklich episch 

langen Ladezeiten wären. 


GRAFIK SOUND 


MEHRSPIELER 


EINZELSPIELER 
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test playstation network 


PLAYSTATION NETWORK 


Auf diesen Seiten prásentieren wir euch Vorschauen und Tests zu Spielen aus Sonys 
PlayStation Store sowie Online-Nachtests von Network-tauglichen Games. 


Action > Top Gun war einer 
der erfolgreichsten Kinofilme der 
80er-Jahre - und einer der größ- 
ten Navy-Werbefilme aller Zeiten. 
Nun erscheint das Spiel zur Flie- 
ger-Schmonzette, glücklicherwei- 
se ohne Null-Talent Tom Cruise. 
Ähnlich wie in den Hawx-Spielen 
steuert ihr euer Flugzeug aus der 
Verfolger- oder Ego-Perspektive. 
So etwas wie die Off-Steuerung 
aus den Tom-Clancy-Spielen gibt 
es ebenfalls - nur zeitlich begrenzt 


und spielerisch völlig sinnfrei. Ra- 
keten schüttelt ihr nämlich zuver- 
lässig nur mit euren (unbegrenzt 
vorratigen) Leuchtraketen ab, 
Flugmanöver bringen meist nichts. 
In einer Mini-Kampagne spielt ihr 
grob die Story der Leinwandvor- 
lage nach, dummerweise mit di- 
versen Logikfehlern. So ballerten 
wir unserem Lehrer in einem Duell 
zehn Raketen ins Cockpit. Nichts- 
destotrotz startete daraufhin eine 
Zwischensequenz, in der wir un- 


sere Niederlage eingestanden und 
man uns Talent nachsagte - weil 
es eben in der Story so vorgese- 
hen ist. Spaßiger sind da schon 
der Horde-Modus, in dem ihr 
Wellen von Gegnern vom Himmel 
holt und die Online-Modi, darun- 
ter DM, Team-DM und CTF. Leider 
tummelten sich in den Anfangs- 
tagen selten mehr als zehn Leute 
auf den Servern. Hinzu kommt, 
dass Top Gun höchstens noch wie 
ein PS2-Titel ausschaut. SL 


Spieler: 1-16 
Online-Features: Ranglisten, 
Fünf Spielmodi 

Entwickler: Paramount Digital 
Termin: 8. September 2010 
Preis: 9,99 Euro 


FRZIT Nur für den Story-Modus lohnt 
sich die Anschaffung von Top Gun definitiv 
nicht. Der Horde-Modus und die Online- 
Spielvarianten sorgen da schon für mehr 
Laune — sofern man Hawx noch nicht hat.. 


»- WERTUNG 5/10 
| i 1 UL | | | it 


WORMS 2: ARMAGEDDON 


Strategie > Klein, gemein und 
kampfbereit: Die Würmer-Bande 
gibt sich erneut ein Stelldichein 
auf der PS3. Worms 2: Armaged- 
don bietet genau das, was sich 
Fans der bewaffneten Kriecher 
wünschen: Kurzweilige, unter- 
haltsame und sehr gut steuer- 
bare Rundenstrategie-Gefechte 
mit einer Menge Umfang. Stellt 
nach Belieben euer eigenes 
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Team zusammen, stattet es mit 
allerlei witzigen Gegenständen 
und Attributen wie Cowboyhü- 
ten und Quietschestimmen aus 
und zieht in die Schlacht. Offline 
dürft ihr entweder gegen bis zu 
drei weitere Mitspieler antreten 
oder in 35 Solo-Missionen euer 
Können beweisen. Dabei ver- 
dient ihr virtuelle Kohle, die ihr im 
In-game-Store für neue Würmer- 


Accessoires ausgebt. Online ste- 
hen sowohl „Schnelles Spiel“ wie 
auch Ranglisten-Matches zur Ver- 
fügung. Neben dem gewohnt gu- 
ten Gameplay überzeugt auch die 
Grafik mit hübschen Effekten und 
schrägen Animationen. Einziger 
Nachteil: Echte Neuerungen sind 
in Worms 2: Armageddon nicht 
zu finden. Das tut dem Spielspaß 
aber keinen Abbruch. LS 


Spieler: 1-4 
Online-Features: Schnelles Spiel, 
Ranglisten-Match 


Entwickler: Team17 
Termin: 8. September 2010 
Preis: 14,99 Euro 


FAZIT Evolution statt Revolution: Der 
neueste Worms-Ableger macht nichts 

neu, vereint aber die besten Elemente der 
Vorganger und garantiert langen SpielspaB. 


в WERTUNG 8/10 
їп ПОП II ME 


www.playdrei.de 


a FLIGHT CONTROL HD 


playstation network test 


Geschicklichkeit > Die simple, 
putzig inszenierte Fluglotsen- 
„Simulation“ debütierte einst auf 
dem iPhone, wurde dann grafisch 
dezent aufgehübscht und als HD- 
Variante auch für das iPad veröf- 
fentlicht. Letztgenannte Version 
gibt’s jetzt im PlayStation-Store. 
Euer Job: Herannahende, ver- 
schiedenfarbige Flugzeuge und 
Helikopter sicher zur farblich 
passenden Landebahn dirigieren. 
Was auf Apples Touchscreen- 
Geräten mit einem Fingerzeig 
erledigt wird, geschieht in der 
PS3-Version wahlweise mit dem 
Analogstick oder - deutlich 
schneller — mit dem Motion-Con- 
troller (PlayStation Move). Hierzu 
„Klickt“ ihr mit dem Cursor ein- 
fach das gewünschte Flugzeug 
an und malt dann eine Linie auf 
den Bildschirm, welcher der Flie- 
ger stur folgt. Im Idealfall bis zur 
sicheren Landung. 

Was sich nach einem öden Job 
für dressierte Affen anhört, wird 
mit der Zeit immer stressiger und 
richtig fordernd, da der Luftraum 
alsbald brechend voll ist und 


immer öfter Kolissionen drohen. 
Rauschen zwei Jets ineinander, 
heißt’s „Game over“! 

Für Abwechslung sorgen insge- 
samt neun Maps mit unterschied- 
lichem Schwierigkeitsgrad. Wer 
sich langweilt, darf auf Knopf- 
druck zudem das Spieltempo 
verdoppeln. Überforderte Lotsen 
holen sich dagegen bis zu drei 
weitere lokale Spieler dazu. 

Flight Control HD bietet zudem 
einen 3D-Modus. Der Effekt ist 
nett, aber nicht spielrelevant. OPL 


Spieler: 1-4 
Online-Features: — 
Entwickler: Firemint 


Termin: 15. September 2010 
Preis: 4,99 Euro 


FAZIT Zock-Snack für zwischendurch. 
Die Spielidee ist witzig, verliert aber doch 
recht schnell an Reiz. Der Aufpreis von 
einem Euro gegenüber der iPad-Version ist 
wohl auf den 3D-Modus zurückzuführen. 


> WERTUNG 7/10 
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ê TUMBLE 


Geschicklichkeit > Tumble 
ist einer der ersten reinrassigen 
Move-Titel im PSN. Will heiBen: 
Eye-Kamera und Motion-Control- 
ler sind hier Grundvoraussetzung. 
Das Spielprinzip ist schnell erklart: 
Ihr greift nach verschiedenen 
Bauklótzchen, platziert diese auf 
einer Grundplatte und errichtet 
mit ruhiger Hand und geschultem 
Auge einen möglichst hohen 
Turm. Je nach Bauhóhe verdient 
ihr euch dabei eine Bronze-, Sil- 
ber- oder Goldmedaille. 


Diese ` ,Hochbau-Herausforde- 
rungen“ sind jedoch nur ein klei- 
ner Teil von Tumble, denn die 
vielen Levels gestalten sich über- 
aus abwechslungsreich. Mal sind 
bewegliche Objekte im Weg, mal 
ist die Bauplattform schrág ange- 
ordnet oder als Wippe gestaltet, 
mal rüttelt alle zehn Sekunden ein 
leichtes Erdbeben an eurem Bau- 
werk. Hinzu kommen Knobel-Le- 
vels, in denen ihr beispielsweise 
mit Spiegel-Steinen einen Laser- 
strahl umlenken müsst. 


Neben der Form der Bausteine 
spielen stets auch Material und 
Gewicht eine tragende Rolle. 
Gummi und Styropor etwa sind 
weitaus griffiger als Kunstoff oder 
Glas. Bis auf die extrem klebrigen 
Gelee-Steine, mit denen sich wirk- 
lich alles zusammenpappen lässt, 
gehorchen sámtliche Materialen 
und Bauformen den Gesetzen 
der Physik. Im Zusammenspiel 
mit der prazisen Move-Steuerung 
ist die Staplerei nicht nur überaus 
spaBig, sondern auch spannend. 

Zwei Arten von Mehrspieler-Le- 
vels komplettieren das Angebot. 
Die einen werden mit nur einem 
Motion-Controller abwechselnd 
gespielt, in den anderen treten 


zwei Spieler gleichzeitig zum 
Turmbau an. Dezent nervig: Lade- 
zeiten und Kamerasteuerung. OPL 


Spieler: 1-2 
Online-Features: — 
Entwickler: Sony 


Termin: 15. September 2010 
Preis: 9,99 Euro 


FAZIT Lasst euch von der bieder- 
sterilen Optik nicht täuschen! Tumble funk- 
tioniert hervorragend und bietet reichlich 
Abwechslung. In Anbetracht des humanen 
Preises fast schon ein Move-Pflichttitel. 


> WERTUNG 8/10 
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service [е 


MOST WANTED | | 


Kurz vor Redaktionsschluss fand in Japan die Spielemesse 
statt. Auf diesen zwei Seiten zeigen wir euch die interessantesten Titel der Show. 


HERSTELLER: SONY 


THE LAST GUARDIAN 


] i 


Auf Team ICOs dritten Streich müssen wir leider noch ein-Jahr 
warten. Dafür sieht das neue Material phänomenal gut aus. 

Im Spiel freunden sich ein Kind und ein riesiger Hunde-Vogel- 
Drachen nach anfänglichen Konflikten an. Und dieses Viech ist 
dermaßen lebendig und sympathisch animiert, dass uns bereits 
der Trailer krass berührt. 


PS3 THE LAST GUARDIAN ENDE 2011 ACTION-ADVENTURE: 


QM — M 


o p - LE 


ASURA'S WRATH — 


Bild: Tecmo Koei 


= 
| Capcoms Antwort auf God of War scheint die 
B asiatische Mythologie zu plündern und macht im 
| Teaser-Trailer einen brachialen Eindruck. Hat das 
7 Fernost-Actionspiel eine Chance gegen Kratos? 


veröffentlichen. Wir freuen uns dennoch über 
Ryus Comeback. 


NINJA GAIDEN 3 NICHT BEKANNT ACTION 


ASURA'S WRATH 
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HERSTELLER: SEGA 


YAKUZA: OF THE END 


Während wir noch auf Yakuza 4 warten, 
enthüllte Sega den fünften Teil der schrägen 

= Spielereihe. Und diesmal legt sich Kazuma 
Kiryu mit Zombies an. Diese Japaner! 


D x Sicher in weiter Ferne. 


YAKUZA: OF THE END NICHT BEKANNT ACTION 


HERSTELLER: CAPCOM 
DMC 


Was für eine Überraschung! Die 

| Enslaved-Macher Ninja Theory arbeiten 
am fünften Devil May Cry namens 
DMC. Und Dante sieht nun aus wie 
Maik Bütefür! Hoffen wir, dass es mehr 
Tiefgang als die bisherigen Titel der 
Entwickler bieten wird! 


Bild: Capcom 


, PS2 DMC ACTION — 


NICHT BEKANNT 


SHADOWS OF THE DAMNED 


Für m: Actiontitel fand ein Dreamteam zusammen. Killer 7-Macher Goichi m 51“ Suda und je 
Resident Evil-Schöpfer Shinji Mikami. Im Spiel begebt ihr euch als Dämonenjäger Garcia Hotspur in 
die Hölle, um die Liebe eures Lebens zu retten. El Mariachi meets Dantes Inferno. Krass! 


2011 
^ 


PS3 SHADOWS OF THE DAMNED 


www.playdrei.de 


еї service 


TEAM ICO COLLECTION 


Hersteller: Sony | Erscheint: Frühjahr 2011 
Genre: Action-Adventure 


Genial! Die Meisterwerke /CO sowie Shadow of 
the Colossus in HD, mit verbesserten Texturen 
sowie 3D-Modus. AuBerdem gibt es Trophys 
und stabile 30 Frames pro Sekunde. Das ist 
schon jetzt ein Plfichtkauf! 


DISASTER REPORT 4 


Entwickler: Irem 
Genre: Action Adventure | Erscheint: n.n.b. 


Disaster Report 4 folgt der Tradition des PS2- 
Katastrophenabenteuers SOS: The Final Escape. 
Ihr kampft euch durch eine verwüstete Stadt — 
diesmal auch in 3D! Es kommt in Japan angeb- 
lich noch 2010. Bei uns? Das ist ungewiss. 


Auf folgende Titel freuen sich unsere Leser. Wir 
werten unter www.playdrei.de eure Klicks aus. 


Gran Turismo 5 

Rennspiel e Sony 

Gut, dass die Rennsimulation 
bald erscheint. Die Dauer-Pole- 
Position hier ist doch langweilig! 


Call of Duty: Black Ops 

| Ego-Shooter e Activision 
Ebenfalls im November raus aus 
den Most Wanted: Activisions 
Traditions-Shooter. 


Grand Theft Auto 5 

Action * Rockstar Games 
Sollten wir es aus der Liste neh- 
men, da es noch nicht offiziell 
angekündigt ist? Sagt mal! 


4. Duke Nukem Forever 


Ego-Shooter 2K Games 
5. Vanquish 

Action Sega 
6. Killzone 3 

Ego-Shooter Sony 
7. Infamous 2 

Action Sony 
8. Socom: Special Forces 

Action Sony 
9. The Last Guardian 

Action-Adventure Sony 
10. Team Ico Collection 

Action Adventure Sony 
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VEROFFENTLICHUNGSTERMINE 


Alle kommenden PlayStation-3-, PlayStation-2- und PSP-Titel auf einen Blick! Auch in den 
náchsten Monaten gibt's jede Menge hochkarátigen Spiele-Nachschub. play? listet übersichtlich 
auf, welche Titel für welchen Monat geplant sind - und wie die Redaktion die Newcomer einschätzt. 


PLAYSTATION-3-NEUERSCHEINUNGEN 


MARVEL VS. 
CAPCOM 3 


WG - WEITERE INFORMATIONEN 


ZU DEN MARKIERTEN SPIELEN FINDET 
IHR IN DIESER AUSGABE. 


= BEI DIESEN SPIELEN HAT 


SICH DER ERSCHEINUNGSTERMIN ODER 
DIE PROGNOSE GEÄNDERT. 


EBEN - SE GUT 


ШШШ - BEFRIEDIGEND 
ШШ = AUSREICHEND 
I = MANGELHAFT 
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Agent Action Rockstar Games Nicht bekannt THEM 
Alice: Madness Returns Action Electronic Arts 2011 DONE 
Apache: Air Assault Action Activision 19. November 2010 ШШ 
Arcania: Gothic 4 Rollenspiel JoWood 2011 DONE 
Assassin’s Creed: Brotherhood Action Ubisoft 19. November 2010 BMG 
Batman: Arkham City Action Warner Interactive 3. Quartal 2011 ERM 
Bioshock Infinite Ego-Shooter 2K Games 2012 EEEE 
Bodycount Ego-Shooter Koch Media Т. Quartal 2011 HM 
BRINK Ego-Shooter Bethesda Frühjahr 2011 ШЕШШ 
Bulletstorm Ego-Shooter Electronic Arts Februar 2011 MEEN 
Call of Duty: Black Ops Ego-Shooter Activision 9. November 2010 oo 
Castlevania: Lords of Shadow Action Konami 7. Oktober 2010 BEES 
Child of Eden Action Ubisoft 2011 DONE 
Colin McRae: Dirt 3 Rennspiel Codemasters 2011 MENN 
Crysis 2 Ego-Shooter Electronic Arts 25. März 2011 BRS 
Darksiders 2 (Arbeitstitel) Action THQ 2011/2012 BEE 
DC Universe Online MMORPG Sony November 2010 HNN 
de Blob: The Underground Jump & Run THQ Frühjahr 2011 or 
Dead Space 2 Action Electronic Arts Ende Januar 2011 BMH 
Def Jam Rapstar Partyspiel Konami 5. November 2010 ЕШ 
DHdR: Die Abenteuer von Aragorn Action-Adventure Warner Interactive 29. Oktober 2010 Ж ШШ 
DHdR: Der Krieg im Norden Rollenspiel Warner Interactive 2011 ШШШ 
Deus Ex: Human Revolution Rollenspiel Eidos Februar 2011 BNE 
Devil's Third Action THQ Nicht bekannt Ж ЕШШ 
UIE Die Sims 3 Simulation Electronic Arts 28. Oktober 2010 HMMM 
DJ Hero 2 Partyspiel Activision 22. Oktober 2010 ШШШ 
UPDATE j^ DMC Action Capcom 2011 | | | | 
\UPDATE г> Dragon Age 2 Rollenspiel Electronic Arts 11. März 2011 BE 
(UPDATE г> Dragonball: Raging Blast 2 Beat ‘em Up Namco Bandai 5. November 2010 ЕШ 
Driver: San Francisco Rennspiel Ubisoft Marz 2011 BR 
Dungeon Siege 3 Rollenspiel Eidos 2011 EEEE 
EA Sports MMA Sport Electronic Arts 19. Oktober 2010 HMMM 
Tae Enslaved Action Namco Bandai 8. Oktober 2010 ШЕШШ 
Gal Fallout New Vegas Rollenspiel Bethesda 22. Oktober 2010 HMMM 
(UPDATE г> FEAR 3 Ego-Shooter Warner Interactive 1. Quartal 2011 EM 
Final Fantasy Versus XIII Action-Rollenspiel Square Enix Nicht bekannt ASS 
Final Fantasy XIV Online-Rollenspiel Square Enix März 2011 BEE 
[UPDATE г> Fist of the North Star Action Tecmo Koei 5. November 2010 EEE 
Free Realms Online-Rollenspiel Sony Nicht bekannt Hi 
Front Mission Evolved Action Square Enix 8. Oktober 2010 HEHE 
Ghost Recon: Future Soldier Action Ubisoft 1. Quartal 2011 ШШШ 
\UPDATE г> Gran Turismo 5 Renn-Simulation Sony 3. November 2010 BEEN 
Hellion: Mystery of the Inquisition Action Unbekannt 2010 ШШШ 
UPDATE г> Heroes on the Move Action-Adventure Sony Frühjahr 2011 ЕШ 
Homefront Ego-Shooter THQ 22. Februar 2011 MEEN 
Hunted: Die Schmiede der Finsternis Action Bethesda 1. Quartal 2011 BGS 
| Am Alive Action-Adventure Ubisoft 2011 WEHEN 
Infamous 2 Action Sony 2011 BE 
James Bond 007: Blood Stone Ego-Shooter Activision 5. November 2010 EEEH 
Killzone 3 Ego-Shooter Sony 28. Februar 2011 BREN 
Kingdoms of Amalur: Reckoning Rollenspiel Electronic Arts Herbst 2011 ШЕШШ 
Kings & Castles Strategie Unbekannt Nicht bekannt Hi 
Knights Contract Action Namco Bandai 2011 BMENN 
L.A. Noire Action-Adventure Rockstar Games Nicht bekannt ШШШ 
Lego Star Wars Ill: Die Klon-Kriege Action LucasArts Frühjahr 2011 or 
LittleBigPlanet 2 Geschicklichkeit Sony November 2010 Ж ЕШШ 
Magic: The Gathering — Tactics Strategie Sony Herbst 2010 DEM 
Majin Action-Adventure Namco Bandai 26. November 2010 BIEN 
Marvel vs. Capcom 3 Beat ‘em Up Capcom Frühjahr 2011 oz 
Mass Effect 2 Rollenspiel Electronic Arts Januar 2011 Bm 
Max Payne 3 Action Rockstar Games 2011 DONE 
Medal of Honor Ego-Shooter Electronic Arts 15. Oktober 2010 oz 
Metal Gear Solid: Rising Action Konami 2011 EE 
Mindjack Action Square Enix Oktober 2010 HMM 
Mortal Kombat Beat ‘em Up Warner Interactive Frühjahr 2011 ШЕШШ 
Motorstorm Apocalypse Rennspiel Sony 1. Quartal 2011 BES 
МХ vs. ATV Alive Rennspiel THQ Frühjahr 2011 ШЕШШ 
Naruto Shippuden Ultimate Ninja Storm 2 Beat ‘em Up Namco Bandai 15. Oktober 2010 BEM 
NBA 2K11 Sportspiel 2K Sports 8.0ktober 2010 THEM 
UPDATE > NBA Elite 11 Sportspiel Electronic Arts 8.0ktober 2010 HMMM 
Neverdead Action Konami Nicht bekannt Hi 
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PLAYSTATION-3-NEUERSCHEINUNGEN 


2am Need for Speed: Hot Pursuit Rennspiel Electronic Arts 19. November 2010 
[UPDATE > Ninja Gaiden 3 Action Tecmo Koei Nicht bekannt 
UPDATE г> No More Heroes: Heroes’ Paradise Action Nicht bekannt 2011 
Pirates of the Caribbean: Armada of the Damned Rollenspiel Disney Interactive 1. Quartal 2011 
UPDATE г> Portal 2 Action-Adventure Valve 9. Februar 2011 SOCOM: 
UPDATE г> Project Dark Rollenspiel Namco-Bandai Nicht bekannt SPECIAL FORCES 
Rage Ego-Shooter Bethesda Softworks 15. September 2011 
Rayman Origins Jump & Run Ubisoft Ende 2010 
Ratchet & Clank: All 4 One Action Sony 2011 
Red Faction: Armageddon Action THQ Mai 2011 
Resistance 3 Ego-Shooter Sony 2011 
Rock Band 3 Partyspiel MTV Games 29. Oktober 2010 
\UPDATE г> Rock of the Dead Action Conspiracy Entertainment Nicht bekannt 
Saints Row 3 Action THQ Herbst 2011 
Saw 2: Flesh & Blood Action-Adventure Konami 28. Oktober 2010 s 
UPDATE г> Scivelation Action-Adventure Zuxxez 2011 * Mm > 
Sengoku Basara Samurai Heroes Action Tecmo Koei 15. Oktober 2010 
Shadows of the Damned Action Electronic Arts 2011 
(UPDATE г> Shaun White Skateboarding Sportspiel Ubisoft 28. Oktober 2010 
Silent Hill 8 (Arbeitstitel) Action-Adventure Konami 2011 
SOCOM: Special Forces Action Sony 1. Quartal 2011 
Spec Ops: The Line Action 2K Games 2011 
\UPDATE г> Sorcery Action-Adventure Sony 2. Quartal 2011 
UPDATE г Splatterhouse Action Namco Bandai Ende 2010 
Star Wars: The Force Unleashed 2 Action LucasArts 29. Oktober 2010 
Street Fighter X Tekken Beat 'em Up Capcom Nicht bekannt 
UPDATE г> Team Ico Collection Action-Adventure Sony Frühjahr 2011 
Tekken Tag Tournament 2 Beat 'em Up Namco Bandai 2011 
UPDATE г> Tekken X Street Fighter Beat 'em Up Namco Bandai Nicht bekannt 
Test Drive Unlimited 2 Rennspiel Namco Bandai 1. Quartal 2011 
ULM... Agency Action-Rollenspiel Sony Online Entertainment Ende 2010 
(UPDATE > The Fight: Lights Out Beat 'em Up Sony 22. Oktober 2010 
The Grinder Action Nicht bekannt Halloween 2011 
UPDATE j^ The Last Guardian Action-Adventure Sony Ende 2011 
(UPDATE г> The Shoot Action Sony 8. Oktober 2010 
The Sly-Collection Action-Adventure Sony November 2010 
Tony Hawk: Shred Sportspiel Activision Ende 2010 
UPDATE j^ Trinity: Souls of Zill OH Rollenspiel THQ 1. Quartal 2011 
(UPDATE г> Tron Evolution Action Disney Interactive Dezember 2010 ^ 
True Crime Action Activision 2011 = 
(UPDATE г> TV Superstars Partyspiel Sony 29. Oktober 2010 c 
Twisted Metal Action Sony 2011 : ERSCHEINUNGSTERMINE USA 
\UPDATE г> Two Worlds 2 Rollenspiel Zuxxez 21. Oktober 2010 EI 
Vanquish Action Sega 22. Oktober 2010 
Warhammer 40.000: Space Marine Action THQ Sommer 2011 
Warriors: Legends of Troy Action THQ 1. Quartal 2011 
White Knight Chronicles 2 Rollenspiel Sony Nicht bekannt 
WRC Rennspiel Black Bean Games 8. Oktober 2010 TITEL — GENRE HERSTELLER ` TERMIN PROGNOSE 
WWE All Stars Beat ‘em Up THQ 1. Quartal 2011 PLAYSTATION-3-NEUERSCHEINUNGEN 
(Ea WWE SmackDown vs. Raw 2011 Beat 'em Up THQ 29. Oktober 2010 Borderlands: Game of the Year Edition 
Yakuza 4 Action-Adventure Sega 1. Quartal 2011 oan о soin me 
PSP-NEUERSCHEINUNGEN uui ne Pm 
UPDATE г> Adventures To Go! Rollenspiel Natsume 18. Oktober 2010 Kevin Van Dam Fishing 
Ben 10: Ultimate Alien Action D3 Publisher 2010 Angelspiel Zoo Games 19.09.2010 mm 
UPDATE г> DHAR: Die Abenteuer von Aragorn Action-Adventure Warner Interactive 29. Oktober 2010 Saw 2: destin nun. айй ee 
(UPDATE г> Dissidia 012 Final Fantasy Beat 'em Up Square Enix 2011 Time Crisis Razing Storm — 
(UPDATE г> Dragonball Z: Tenkaichi Tag Team Beat 'em Up Namco Bandai 22. Oktober 2010 Move-Shooter Namco Bandai 19.10.2010 шшш 
Final Fantasy Agito XIII Rollenspiel Square Enix Nicht bekannt Cabela’s Dangerous Hunts 11 
God Eater Action Namco Bandai 2011 Jagd-Shooter ^ Activision 26.10.2000 шшш 
God of War: Ghost of Sparta Action Sony 4. Quartal 2010 Rock pu a EA vocem 
VUPDATE г> Jungle Party Partyspiel Sony 18. Oktober 2010 — 
Lord of Arcana Action Square Enix Nicht bekannt 
Parasite Eve: The 3rd Birthday Action Nicht bekannt Nicht bekannt ERSCHEINUNGSTERMINE JAPA 
Patapon 3 Strategie Sony Herbst 2010 Zb d - - 
Resident Evil Action-Adventure Capcom Nicht bekannt 1 ` Kë ` 
Split Second: Velocity Rennspiel Disney Interactive November 2010 
TNA Impact: Cross the Line Sportspiel South Peak Games 3. Quartal 2010 
Tom Clancy’s Ghost Recon: Predator Action Ubisoft 2010 TITEL GENRE HERSTELLER TERMIN PROGNOSE 
WPDATE г> Valkyria Chronicles 3 Strategie Sega Nicht bekannt PLAYSTATION-3-NEUERSCHEINUNGEN 
White Knight Cronicles Rollenspiel Sony 2011 Ape Escape: Fury! Fury! 
White Knight Cronicles Rollenspiel Sony 2011 Geschicklichkeit Sony 09.12.2010 mmmm 
UPDATE j^ WWE SmackDown vs. Raw 2011 Beat 'em Up THQ 29. Oktober 2010 Disaster Report 4: Summer Memories 
(UPDATE г> Yu-Gi-Oh! - 5D's GX Tag Force 5 Strategie Konami 15. November 2010 Action-Adventure Irem Februar 2011 шшшш 


www.playdrei.de 


play? | Ausgabe 11/2010|81 


PS3-TOPSPIELE 


Hier findet ihr garantiert eure PS3-Favoriten, sortiert nach 
Genres. Diese Listen werden von uns jeden Monat aktualisiert. 


= God of War 3 
Hersteller: Sony 
SpielspaB: 93% 
Nichts Neues auf dem Olymp der Action- 
spiele — kein Wunder, vor Kratos hat jeder 
Móchtegerngott Angst. 

Grand Theft Auto IV 

Hersteller: Rockstar Games | Spielspaß: 93% 


ACTION-ADVENTURE 


Ur >= Uncharted 2: Unter Dieben 
. Hersteller: Sony 
SpielspaB: 93% 
Action-Adventure heiBt ja übersetzt Akti- 
onsabenteuer. Klingt nach Billigware, ist im 
Falle von Uncharted 2 aber Premiumkost. 


> ~ Heavy Rain 
1 Hersteller: Sony 


ILLUM Spielspaß: 87% 
> 


Es gibt Neuigkeiten im Adventure-Sektor: 
Heavy Rain kommt bald fiir Move. Oh, ihr 
dachtet, es geht um neue Spiele? Sehr witzig. 


MGS 4: Guns of the Patriots 
Hersteller: Konami | SpielspaB: 92% 


Lost: Das Spiel 
Hersteller: Ubisoft | SpielspaB: 73% 


Red Dead Redemption 
Hersteller: Rockstar Games | SpielspaB: 91% 


к Assassin's Creed 2 
Hersteller: Ubisoft | SpielspaB: 90% 


Tomb Raider: Underworld 
Hersteller: Eidos | Spielspaß: 90% 


Ё Uncharted: Drakes Schicksal 
* Hersteller: Sony | Spielspaß: 90% 


zm GTA: Episodes from Liberty City 
Hersteller: Rockstar Games | SpielspaB: 90% 


Batman: Arkham Asylum 
Hersteller: Eidos | SpielspaB: 90% 


Leisure Suit Larry: Box Office Bust 
Hersteller: Codemasters | SpielspaB: 53% 


Sich nix tut, füllen 
Wir diese Lücken nun ШЕ 
2ufallswértern: 


Hersteller: Electronic Arts 
SpielspaB: 93% 

Die orangefarbene Box halt wacker den ers- 
= ten Platz. Von Half-Life 2: Episode 3 oder gar 
Half-Life 3 fehlt ja auch weiterhin jede Spur. 


Hersteller: Electronic Arts 
SpielspaB: 94% 

Die schlechte Gesellschaft bleibt mit moder- 
te пег Kriegsführung ganz oben im Mehrspieler- 
Bereich. Bald kommt jedoch Black Ops. 


Bioshock 
Hersteller: 2K Games/Take 2 | SpielspaB: 92% 


Call of Duty: Modern Warfare 2 


Lama . 


= Katamari Forever 
Hersteller: Namco Bandai 
SpielspaB: 83% 
‘Wie immer denkt Katamari Forever gar nicht 
^ daran, von der 1 herunterzurollen. Ist ja 
SS auch ganz gemütlich da oben. 
ue EyePet 
Hersteller: Sony | SpielspaB: 78% 


„ Call of Duty: Modern Warfare 2 
Hersteller: Activision | SpielspaB: 92% 


B Hersteller: Activision | SpielspaB: 94% 


a Call of Duty 4: Modern Warfare 
Hersteller: Sony | SpielspaB: 93% 


Madagascar 2 
Hersteller: Activision | SpielspaB: 74% 


Call of Duty 4: Modern Warfare 
Hersteller: Activision | SpielspaB: 92% 


= Resistance 2 
Hersteller: Sony | SpielspaB: 92% 


SR Pain 
© Hersteller: Sony | Spielspaß: 67% 


| Call of Juarez: Bound in Blood 
Hersteller: Ubisoft | SpielspaB: 91% 


Unreal Tournament 3 
Hersteller: Midway | SpielspaB: 91% 


л A ә N 


Zufallswort Nummer 2: 


Kanalarbeiter. 


РАРТҮ- & MUSIKSPIEL 
Ur > Rock Band 2 


Hersteller: Electronic Arts 

Spielspaß: 92% (MP) 

So langsam glauben wir, dass erst Rock 

4 Band 3 dem Spitzenplatz nahe kommen 

Ei kann. So lang bleibt halt der zweite Teil oben. 


> Burnout Paradise 
Hersteller: Electronic Arts 
„Spielspaß: 88% 
XE Burnout Paradise bleibt weiter auf Platz 1, 
Gran Turismo 5 und Need for Speed: Hot Pur- 
© Suit stehen aber schon in den Startléchern. 


= Fallout 3 


Hersteller: Ubisoft/Bethesda 
[Fallcul д) 


: SpielspaB: 93% 
d 7 2 A : Ф. Bethesda und dann gaaaaaaanz lange nichts: 


EIER So sieht der PS3-Rollenspielsektor aus. Also 
" meine Herren, wo bleibt New Vegas? 


DJ Hero 
Hersteller: Activision | Spielspaß: 89% (MP) 


* Colin McRae Dirt 2 
Hersteller: Codemasters | SpielspaB: 87% 


«ww. The Elder Scrolls IV: Oblivion 
Hersteller: Ubisoft/Bethesda | SpielspaB: 93% 


Guitar Hero 5 
Hersteller: Activision | SpielspaB: 88% (MP) 


Need for Speed: Shift 
= Hersteller: Electronic Arts | Spielspaß: 87% 


&-*- Final Fantasy XIII 
Hersteller: Square Enix | SpielspaB: 89% 


Hersteller: Activision | SpielspaB: 88% (MP) 


Hersteller: Activision | SpielspaB: 87% 


23 The Beatles: Rock Band Pure Demon's Souls 
Hersteller: Electronic Arts | SpielspaB: 88% (MP) Hersteller: Disney Interactive | SpielspaB: 87% Hersteller: Namco Bandai | SpielspaB: 87% 
H Guitar Hero Metallica Blur Resonance of Fate 


Hersteller: Sega | SpielspaB: 85% 


Á 


Hersteller: THQ 
d esoe 89% 

So ein bisschen sind auch wir sauer auf den 
Woods-Tiger. Nicht wegen seiner Affaren, 
ga aber weil er keine 89% geschafft hat. 


Fight Night Round 4 
Hersteller: Electronic Arts | SpielspaB: 89% 


Im Mehrspieler-Bereich bleibt Pro Evolution 
Soccer 2010 weiter ungeschlagen, da andern 
= auch die neuesten Fußballspiele nichts dran. 


> zahl Meier’s Civilization: Revolution 
Hersteller: 2K Games 

Spielspaß: 85% 

= Die Zivilisation in Revolution durch die 

= Evolution zu führen, ist eine spielerische 

ЫЙ Sensation, wenn auch ohne Innovation. 


%, UFC Undisputed 2010 
Hersteller: THQ | SpielspaB: 90% 


Valkyria Chronicles 
2 Hersteller: Sega | Spielspaß: 85% 


Pro Evolution Soccer 2010 
Hersteller: Konami | SpielspaB: 89% 


FIFA FuBball-WM Siidafrika 2010 
А Hersteller: Electronic Arts | Spielspaß: 89% 


€ Tom Clancy's Endwar 
Hersteller: Ubisoft | SpielspaB: 84% 


FIFA Fußball-WM Südafrika 2010 
А Hersteller: Sega | Spielspaß: 89% 


Ga Tiger Woods PGA Tour 11 
mem Hersteller: Electronic Arts | SpielspaB: 89% 


3L Ruse 
З Hersteller: Ubisoft | Spielspaß: 82% 


Hersteller: Electronic Arts | SpielspaB: 88% 


ct 
5 = Tiger Woods PGA Tour 11 
BH 


Hersteller: Sega | SpielspaB: 89% 


5 = Fight Night Round 4 
SJ 


Command & Conquer: Alarmstufe Rot 3 
Hersteller: Electronic Arts | Spielspaß: 80% 


Da Beat ‘em Ups sowie Party- & Musikspiele erst im Mehrspieler-Modus ihr volles Potenzial entfalten, sortieren wir diese Genres nach Mehrspielerwertungen. 
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BEAT ЕМИР 
1 = Super Street Fighter 4 


= Hersteller: Capcom 


SpielspaB: 95% (MP) 


Street Fighter X Tekken und Tekken X Street 
e Fighter - wir können es kaum noch erwar- 
ten. Reichlich lange Titel übrigens. 


| Street Fighter 4 
Hersteller: Capcom | SpielspaB: 95% (MP) 


Blazblue: Calamity Trigger 
Hersteller: Headup Games | SpielspaB: 92% (MP) 


% Virtua Fighter 5 


mex 


şə Hersteller: Sega | Spielspaß: 90% (MP) 


Soulcalibur IV 
Hersteller: Ubisoft/Namco | SpielspaB: 90% (MP) 


> LittleBigPlanet 


Hersteller: Sony 


SpielspaB: 90% 


Was ist der Unterschied zwischen Sackboy 
und Boris Becker? Einer ist aus Leinen, der 
andere aus Leimen. Gott, war der schlecht. 


Ratchet & Clank: A Crack in Time 
‚ Hersteller: Sony | SpielspaB: 88% 


"E Sonic Unleashed 
M Hersteller: Sega | Spielspaß: 66% 


Га. Hersteller: Ubisoft | Spielspaß: 66% 


=. Wolkig mit Aussicht auf Fleischbállchen 


Sonic the Hedgehog 
Hersteller: Sega | SpielspaB: 38% 


PS3-CHARTS 


Was zockt ihr, was zockt der Rest der Welt? 
Das verraten euch unsere Charts! 


Welche PlayStation-3-Spiele zocken unsere Leser? 
Wir zahlen eure Klicks auf www.playdrei.de. 


VERKAUFS-CHARTS 


Welche PlayStation-3-Games gehen weg wie warme 
Semmeln? Die Saturn-Charts vom 19. September 2010. 


1. р Mafia 2 

MAFIA Action e 2K Games 

d [ A ) | Von Platz 7 auf die Pole — na das wird 
Ly ft die Familie doch freuen! Mafia 2 ist 

s ЖЕ diesen Monat eure Nummer 1. 


Mafia 2 

Action e 2K Games 

J Doppelsieg für die Mafia! Eigentlich 
sollte man so etwas nicht feiern, aber 
für 2K machen wir eine Ausnahme. 


| Pro Evolution Soccer 2011 
Sportspiel e Konami 

König Fußball regiert die Welt. Nur in 
den Charts muss er sich diesmal mit 
der Rolle des Kronprinzen begnügen. 


Uncharted 2: Unter Dieben 
Action-Adventure e Sony 

Dieser Drake ist schon ein Fuchs: Da 

j| verschwindet er erst und stiehlt sich 
nun klammheimlich wieder nach oben. 


Assassin's Creed 2 

Action e Ubisoft 

M Ezio stürzt! Zum Glück nicht vom 
Dach bei einer seiner Klettereinlagen, 
sondern „пиг“ von der 2 auf die 3. 


Red Dead Redemption 

Action e Rockstar Games 

Das ist doch nur realistisch: Gegen 
die gut ausgerüstete Mafia haben ein 
paar Cowboys keine Chance. 


4. Red Dead Redemption 
Genre: Action Hersteller: Rockstar Games 


NEU 4. Colin McRae Dirt 2 


Genre: Rennspiel Hersteller: Codemasters 


18) 5. FIFA 11 


Genre: Sportspiel Hersteller: Electronic Arts 


HEI 5. Sports Champions 


Genre: Sportspiel Hersteller: Sony 


6. God of War 3 


Genre: Action Hersteller: Sony 


6. Grand Theft Auto 4 
Genre: Action Hersteller: Rockstar Games 


ЇЇ 7. F1 2010 


Genre: Rennspiel Hersteller: Codemasters 


[ra 


7. GTA: Episodes from Liberty City 
Genre: Action Hersteller: Rockstar Games 


Ї 8. Final Fantasy XIII 


Genre: Rollenspiel Hersteller: Square Enix 


А 


8. FIFA 10 
Genre: Sportspiel 


Hersteller: Electronic Arts 


M9. FIFA 10 


Genre: Sportspiel Hersteller: Electronic Arts 


NEU ө. Need for Speed: Shift 


Genre: Rennspiel Hersteller: Electronic Arts 


10. Resident Evil 5 


Genre: Action Hersteller: Capcom 


15] 10. Dante's Inferno 


Genre: Action Hersteller: Electronic Arts 


Wipeout HD Fury 
Genre: Rennspiel | Spielspaß: 10/10 


9 | Zen Pinball 
_ | Genre: Geschicklichkeit | Spielspaß: 10/10 


Flower 
Genre: Geschicklichkeit | Spielspaß: 9/10 


Lumines Supernova 
Genre: Geschicklichkeit | Spielspaß: 9/10 


Genre: Ego-Shooter (Multi) | Spielspaß: 9/10 


Kahoots 
Genre: Geschicklichkeit | Spielspaß: 9/10 


Tetris 
Genre: Geschicklichkeit | Spielspaß: 9/10 


Braid 
Genre: Geschicklichkeit | Spielspaß: 9/10 


2 
= 
4 
5 Battlefield 1943 
6 
7 
8 
9 


Peggle & Peggle Nights 
Genre: Geschicklichkeit | SpielspaB: 9/10 


10 Mega Man 10 
Genre: Action | SpielspaB: 9/10 


11 Final Fight: Double Impact 
Genre: Action | Spielspaß: 9/10 


REDAKTIONS-CHARTS 


Bei so vielen Hochkarátern wissen wir kaum, was 
zuerst in die PS3 wandern soll. Hier unsere Favoriten: 


Battlefield: Bad Company 2 
Ego-Shooter e Electronic Arts 
Man kann ja nicht immer nur Auto 
fahren. Also sind wir wieder dem 
Ego-Shooter-Fieber verfallen. 


Folgende PlayStation-3-Titel spielen unsere ameri- 
kanischen Zockerkollegen. Hier die Amazon-Charts: 


1. Madden NFL 11 
Genre: Sportspiel 


II 2. Resident Evil 5: Gold Edition 
Genre: Action 


Hersteller: Electronic Arts 


Hersteller: Capcom 


Mafia 2 

2K Games e Action 

Der Ruf der Familie ist immer noch 
stark. Daher bleibt das Mafia-Epos 
auch auf Platz 2. 


J Sports Champions 

+> Sportspiel e Sony 

T Ja, wir wissen es. Move ist Casual. 

^| Aber was soll’s? Das Zeug macht ein- 
fach mächtig Laune. Und Muskelkater. 


NEU a 


. Ruse 
Genre: Strategie 


Hersteller: Ubisoft 


5. FIFA 11 
Genre: Sportspiel Hersteller: Electronic Arts 


[N 3. Final Fantasy XIII 
Genre: Rollenspiel 


Hersteller: Square Enix 


HI 4. Red Dead Redemption 


Genre: Action Hersteller: Rockstar Games 


JEU 5. Demon's Souls 
Genre: Rollenspiel 


“d JAPAN-CHARTS 


Folgende PlayStation-3-Titel werden gerade in 
Japan gezockt. Hier die japanischen Amazon-Charts: 


Hersteller: Atlus 


NEU 1. Front Mission Evolved 


Genre: Action Hersteller: Square Enix 


Wr] 6. Pro Evolution Soccer 2011 


12 Sóldner-X 2: Final Prototype 
Genre: Action | SpielspaB: 9/10 


1 3 Joe Danger 
Genre: Rennspiel | Spielspaß: 9/10 


14 Monkey Island 2: Special Edition 
Genre: Adventure | SpielspaB: 9/10 


1 5 Trine 


Genre: Jump & Run | Spielspaß: 8/10 


Genre: Sportspiel Hersteller: Konami 


7. Blur 
Genre: Rennspiel 


NEI 8. Tumble 
Genre: Geschicklichkeit 


Hersteller: Activision 


Hersteller: Sony 


9. Super Street Fighter 4 


Genre: Beat ‘em Up Hersteller: Capcom 


{ 10. Kane & Lynch 2: Dog Days 
Genre: Action ersteller: Square Enix 


JEI 2. A.C.E.: Another Century's Episode R 
Genre: Action Hersteller: Namco Bandai 


JEU 3. Call of Duty: Modern Warfare 2 
Genre: Ego-Shooter Hersteller: Activision 


М 4. Sengoku Basara: Samurai Heroes 
Genre: Action Hersteller: Capcom 


М 5. Assassin's Creed 2 
Genre: Action 


Hersteller: Ubisoft 
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MULTIMEDIA 


Hier kommt alles rein, was über Videospiele hinausgeht, aber genauso viel Spaß macht: 
Literatur, Musik und Filme, technische Gadgets und neues Zubehor. 


в ZUBEHÖR 


COD: BLACK OPS PRECISIONAIM CONTROLLER 


Aufriisten für den Shooter-Herbst 

Wie schon zum Release von Modern Warfare 2 wird 
Mad Catz auch fiir Call of Duty: Black Ops verschie- 
denes Spezialzubehör anbieten. Dazu zählt neben 
einem kabellosen Tritton-Stereo-Gaming-Headset im 
Black Ops-Design auch der neue Wireless PrecisionAIM 
Controller, der optisch an das kommende Shooter- 
Highlight angepasst wurde. Die wichtigsten Features: 
2,4-GHz-Funkverbindung (kein Bluetooth), integrierter, 
wiederaufladbarer Akku für bis zu 60 Stunden Spielzeit, 
beleuchtete Analogsticks, gummierte Griffe sowie zwei 
strategische , Combat" -Knüpfe auf der Unterseite des 


Pads, die verhindern, dass man 
für bestimmte Aktionen wie Nah- 
kampfangriff oder Nachladen den 
rechten Daumen vom Analogstick 
nehmen muss. Der PrecisionAIM 
Controller kommt Ende Oktober 
in den Handel. OPL 


Hersteller Mad Catz 


Plattform PS3 
Preis 


€ 49,99 


CALEDUTY 


в ZUBEHÖR 


FRAGFX SHARK 


Der Maus-Controller 
in seiner neuesten Evolutionsstufe 
Vor wenigen Ausgaben erst haben wir das Vorganger- 
modell, den Dual SFX Frag Pro, unter die Testlupe genom- 
men. Fazit: Prazision gut, Batterieverbrauch mangelhaft. 
Zudem kommt man nicht umhin, bei neuen Spielen auf 
aktualisierte Firmware-Versionen des Herstellers zu 
warten und diese umstándlich über den PC auf das Gerät 
aufzuspielen. Ärgernisse, die beim neuen FragFX komplett 
der Vergangenheit angehören. Splitfish hat das technische 
Innenleben des zweiteiligen Shooter-Controllers komplett 
überarbeitet und dabei nicht nur die angesprochenen 
Mängel beseitigt, sondern auch die Genauigkeit der Maus 
noch einmal merklich verbessert. 

Der FragFX Shark benótigt keinerlei Firmware-Updates 
mehr und läuft „out of the box“ mit allen Spielen auf 


Hersteller Splitfish 
Plattform PS3, PC, Mac 
Preis € 79,99 


Testurteil Sehr gut 


PS3, PC und Mac. Er frisst nur noch zwei AA-Batterien (je 
eine in Maus und „FragChuck“), halt aber im Betrieb laut 
Hersteller mehr als 50 Stunden und im Stand-by mehr als 
500 Stunden durch. Obendrein kommt der Shark mit voller 
Sixaxis-Unterstützung, Macro- und Schnellfeuer-Funktion, 
variabler Button-Belegung, Stick-Tausch-Funktion und einer 
Fullsize-Gaming-Maus, die in Spielen wie Modern Warfare 2 
extrem präzises und schnelles Zielen ermöglicht. Unser Fazit: 
Näher kann man dem PC-Spielgefühl auf der PS3 nicht mehr 
kommen. Die perfekte Alternative für Zocker, die bei Shootern 
mit dem Sony-Pad nicht klarkommen. OPL 


X-TATIC SP 


m ZUBEHÖR N 


Neues Stereo-Headset für PS3, Xbox 360 und PC 
Das X-Tatic SP von Sharkoon zaubert nicht nur Stereo- 
Sound auf eure Ohren, sondern unterstützt gleichzeitig 
auch die Voice-Chat-Funktion der PS3. Stromversorgung 
und „Funkverkehr“ kommen aus der USB-Buchse der 
Konsole, das akustische Spielgeschehen wird mittels 
eines durchgeschliffenen Cinch-Kabels zwischen 
Konsole und TV-Gerät/Verstärker abgegriffen. Lästiges 
Umstöpseln entfällt also. Beim Einsatz an der Xbox 360 
muss zusätzlich noch das beiliegende Chat-Kabel in das 
Xbox-Gamepad eingesteckt werden. 

Praktisch: Die Lautstärke für Spiel- und Chat-Sound 
lässt sich am Kabel-Controller getrennt regeln, das (ab- 
nehmbare) Mikro auf Wunsch stummschalten. Im Kabel- 
Controller sitzt außerdem der integrierte Verstärker, der 
die beiden 40-mm-Treiber in den Ohrmuscheln befeuert. 


Das X-Tatic SP bietet zwar nicht die tiefsten, 
trockensten Bässe, in Anbetracht des fairen Ver- 
kaufspreises ist die klangliche Leistung aber sehr 
ordentlich. Nervig ist nur, dass man das analoge 
AV-Kabel der PS3 für den Anschluss des Sharkoon 
hervorkramen muss, wenn man die Konsole 
ausschließlich per HDMI-Kabel angeschlossen hat. 
Wer die Nerven seiner Eltern und/oder Nachbarn 
schonen und trotzdem in voller Lautstärke zocken 
will, findet im X-Tatic SP dennoch eine rundum 


empfehlenswerte Lösung. OPL 
Hersteller Sharkoon 
Plattform PS3, Xbox 360, PC 


Preis € 54,90 
Testurteil 


Sehr gut 
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í - Unser Redaktionsleiter Thorsten beantwortet eure 
` vier härtesten Fragen – gnadenlos ehrlich! 


. 
EU A er] 


DAS FRAGEZEICHEN DES MONATS 


Beilagen, Sonderwerbeformen, Events: Wie unabhängig 
kann Kaufberatung in Sachen Videospielen sein, wenn 
Kooperationen zwischen Verlagen und Publishern zur 
Tagesordnung gehören? FALCONER75 AUS DEM PLAYDREI.DE-FORUM 


Thorsten Küchler: Wenn du unabhängig im Sinne von „seriös, ehrlich und nicht bestechlich“ 
meinst, dann lautet die Antwort: sehr! Allerdings ist es natürlich so, dass wir ohne die Unter- 
stützung der Spielehersteller einen schweren Stand hätten. Denn: Niemand kann beispielsweise 
Electronic Arts dazu zwingen, uns Testversionen zu schicken oder uns auf einem Event Vorab- 
Fassungen kommender Titel zu präsentieren. Letztendlich ist es ein Geben und Nehmen: Die 
Publisher brauchen uns, weil wir ihre Spiele einem breiten Publikum näherbringen. Wir brauchen 
die Publisher, weil sie eben die Spiele herstellen, die wir beurteilen. Dennoch kommt es natürlich 
vor, dass PR-Menschen versuchen, uns mit unterschiedlichsten Mitteln dazu zu bringen, ein 
Spiel schönzureden. Aber hey: Das ist deren Job! Unser Job ist es jedoch, solche manipulativen 
Eingriffe mittels schlagkräftiger Argumente abzuschmettern - und das tun wir! Überhaupt kenne 
ich keinen Redakteur, sei es nun bei uns oder in anderen Verlagen, der wegen irgendwelcher 
pompöser Events bessere Wertungen gezückt hätte. Und zum Schluss noch ein paar Worte zu 
den Beilagen: Sowohl das Mafia 2- als auch das FIFA 11-Booklet haben wir selbst bezahlt! 


Im Vergleich 

zu anderen 

Magazinen 
steht ihr gut da. 
Wie aber kann man 
es schaffen, gegen 
den Springer-Ver- 
lag anzustinken? 
So schlecht diese 
Hefte auch sind: 
Sie werden öfter 
gekauft. Glaubt ihr 
daran, dass das 
Gros der Leser ir- 
gendwann zur Ver- 
nunft kommt und 
„wahre“ Hefte wie 
eures unterstützt? 


Thorsten Küchler: Eine sehr 
komplexe Angelegenheit! Ich 
würde es mal so formulieren: 
Was sich gut verkauft, kann ei- 
gentlich nicht so schlecht sein. 


Denn: Auch Lady Gaga mag 
unstritten sein, aber können 
sich Millionen von Menschen 
wirklich so irren? Was nutzt es, 
wenn man das ach so tollste 
Heft produziert, aber niemand 
es kaufen will? Sind dann die 
Leser zu doof? Nein, das Heft 
ist am Markt vorbei produziert. 
Somit steht die play? eigentlich 
ganz toll da: Sie verkauft sich 
gut UND wir selbst finden das 
Heft klasse. Und wer weiß: 
Wenn du noch vielen Menschen 
von uns erzählst, werden wir 
vielleicht irgendwann die Welt- 
herrschaft übernehmen. 


Könnt ihr 

eure Charts 

nicht regel- 
mäßig aktualisie- 
ren? Ist Half-Life 2 
wirklich noch der 
beste Shooter? 


Thorsten Küchler: Tatsächlich 
sind die Topspiele eine schwie- 
rige Angelegenheit. Von Zeit zu 
Zeit gehen wir die Liste durch 
und werfen Titel raus, die un- 
serer Meinung nach ihren Zenit 
überschritten haben. Allerdings 
ist es so, dass es nicht nur da- 
rum geht, ob ein Spiel modern 
aussieht - die inneren Werte 
zählen ebenfalls! Um bei deinem 
Beispiel zu bleiben: Half-Life 2 
ist nach wie vor einfach besser 
als beispielsweise Killzone 2 - 
auch wenn letzterer Shooter die 
deutlich schickere Grafik hat. 
Dennoch werden wir die Liste 
weiterhin pflegen und auf einem 
möglichst aktuellen Stand hal- 
ten, versprochen! 


Werden Fach- 

zeitschriften 

auch noch in 
20 Jahren existie- 
ren? Und wie lange 


wird es noch phy- 
sische Datenträger 
für die PS3 geben? 


Thorsten Küchler: Skandal, das 
sind ja zwei Fragen auf einmal! 
Aber gut, dann gibt es diesen 
Monat eben „Die fünf ?????", Zu 
den Magazinen: Ich denke, ja. 
Schließlich gibt es auch immer 
noch Schallplatten, trotz MP3. Die 
Menschen lieben eben Dinge, die 
sie anfassen und real besitzen 
können. Freut euch also auf die 
play5 inklusive mir mit grauer Mat- 
te;) Zur zweiten Frage: Die PS3 
wird bis zu ihrem Verkaufsende 
physische Datenträger haben. Al- 
lerdings bezweifle ich stark, dass 
die PS4 noch Disks schluckt. Es 
wird wohl auf eine Konsole hin- 
auslaufen, die über eine ständige 
Internetverbindung verfügt und 
ihre Spiele herunterlädt. 


HER MIT EUREN FIESESTEN FRAGEN! SCHREIBT EINE E-MAIL AN thorsten.kuechler@computec.de 
ODER SCHICKT EUER ANLIEGEN PER POST AN: Computec Media play? — Die vier 2222 ө Dr.-Mack-Str. 77 e 90762 Fürth 


SPIEL 
DAS PHILOSOPHISCHE QUARTETT 


Vier Redakteure äußern 
und subjektiv zu einem 


Thema aus der Welt der Videospiele. 
Dieses Mal geht es um PlayStation 


Move. 
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sich kritisch 
aktuellen 


Spielanleitung 


Baujahr 


1. Manfred Reichl 3. Sascha Lohmüller 
2. Sebastian Stange 4. Toni Ор! 
= 4 
MANFRED REICHL: 


Ich erinnere mich wie gestern an den 
Dezember 2006, an die Veröffent- 
lichung des Nintendo Wii. Das ma- 
gische Wort ,Bewegungssteuerung" 
war auch bei uns im Verlag in aller 
Munde. Auch in meinem. Allerdings 
nur so lange, bis ich in Wii Sports die 
erste Runde Tennis gespielt hatte. 
Das hatte mit echtem Tennis nämlich 
rein gar nichts zu tun. Damit war das 
Thema Bewegungssteuerung für mich 
erledigt ... bis zur Produktion dieser 
Ausgabe, als ich Move ausprobieren 
durfte! Tischtennis in Sports Cham- 
pions hat mich umgehauen! Topspin- 
Schläge! Stopp-Bälle! Schmetterbälle! 
Alles funktioniert! Genial! Sony ist 

für mich jetzt schon der klare Sieger, 
wenn es um das Thema Bewe- 
gungssteuerung geht. Da kann sich 
Microsoft mit Kinect noch so sehr ins 
Zeug legen. Freilich wird eine virtuelle 
Umsetzung einer Sportart niemals mit 
der realistischen Variante mithalten 
können, aber Tischtennis in Sports 
Champions ist schon sehr gut gelun- 
gen. Klar, das Zubehör kostet eine 
Stange Geld, aber das ist die Zukunft 
der Gaming-Branche. Auf diesen Zug 
sollte jeder PS3-Besitzer aufspringen. 
Und das sagt jemand, der sämtliche 
Bewegungssteuerungstechnologien 
vor wenigen Wochen noch kollektiv 
als Fuchtelkäse abgetan hat. 
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Redakteur 


12 Minuten 


1. Manfred Reichl 3. Sascha Lohmüller 


2. Sebastian Stange 4. Toni Opl 


SEBASTIAN STANGE: 
Ich bin ebenfalls von Move überzeugt. 
Die Hardware hált, was sie verspricht. 
Anders als bei der Wii, da erwarteten 
wir eine 1:1-Übertragung unserer 
Bewegungen ins Spiel und bekamen 
stattdessen Fuchtel-Gameplay. Doof. 
Move macht es nun besser, hat aber 
ein groBes Problem: weltweit fast 
40 Millionen verkaufter PS3s, denen 
dieser Controller nicht beiliegt. Das ist 
ein riesiger Rückstand, der erst einmal 
aufgeholt werden muss. Und wenn 
Move nicht schnell genug Verbreitung 
findet, werden sich Entwickler und 
Publisher zweimal überlegen, ob sie 
ein Spiel exklusiv für Move machen. 
Doch nur Spiele, die ausschlieBlich 
für den neuen Controller geschaffen 
wurden, kónnen das volle Potenzial 
der Hardware ausnutzen. Move als 
Steuerungs-Alternative zum Dual- 
shock 3 oder im Rahmen von Bonus- 
Modi oder Minispielen ist irgendwie 
nicht wirklich befriedigend. 
Abgesehen davon befürchte 
ich auBerdem noch Folgendes: All 
die vielen Ramsch-Spiele für Wii 
(Minispiel-Sammlungen, lahme Quiz- 
Games und Tanzspiele) werden auf die 
PS3 schwappen. Und wir müssen uns 
durch mehr Mist testen als je zuvor. 
Davor graut es mir! Brrr! 


1. Manfred Reichl 


Volontàr 


3. Sascha Lohmiiller 
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3. Sascha Lohmüller 


2. Sebastian Stange 
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‚ Sebastian Stange 4. Toni Ор! 
SASCHA LOHMULLER: 


Ich persónlich habe damals schon 
VOR der Ankündigung nichts von der 
Wii gehalten. Klar, als sie dann da war, 
hat man mal in geselliger Runde eine 
Partie Bowling oder Having Rabbids 
gespielt. Wirklich innovativ oder toll 
fand ich daran allerdings nichts. 
Merkwürdigerweise lag das weniger 
am Spieleangebot als an der Hardware 
selbst. Ich bin durchaus ein Mensch, 
der zwischen all den rasanten Action- 
Titeln, den Sportsimulationen und den 
umfangreichen Rollenspielen auch mal 
eine Partie Casual-Kram mag. 

Die Hardware der Wii hingegen 
ist meiner Meinung nach schwach. 
Mit wirklicher Bewegungssteuerung 
hat das Ganze namlich wenig zu tun. 
Meist reicht wildes Gefuchtel. 

Dementsprechend skeptisch war 
ich, als Move in unserer Redaktion 
aufschlug. Nachdem ich dann eine 
Runde Tischtennis ausprobiert hatte, 
schlug meine Skepsis in Wohlwollen 
um. Die Technik erkennt nicht nur 
jede Bewegung prázise, sondern auch 
meine Position im Raum und die Art 
und Weise, wie ich den Controller 
halte. Auch der erste Schwung Spiele 
ist nett, allen voran Sports Champions 
und Tumble. Wenn jetzt noch ein 
vernünftiger Lichtschwert-Titel folgt, 
hat Sony alles richtig gemacht! 


4. Toni Opl 


TONI OPL: 
Verkehrte Welt: Der Shooter-Toni 

trallert seit der Gamescom nur noch 
„l like to move it, move it“, rennt am 
Erstverkaufstag von Move in den 
örtlichen Saturn und lässt gleich 
mal 120 Öcken für das Starter-Set, 
den Navigation-Controller UND die 
Original-Ladeschale von Sony. Dass 
mir Move gefällt, muss ich wohl nicht 
mehr extra erwähnen. Angefixt von 
der Technik wurde ich allerdings 
nicht, wie die Kollegen, vom wirklich 
genialen Tischtennis aus Sports 
Champions, sondern von SOCOM: 
Special Forces auf der Gamescom. Mit 
großer Skepsis nahm ich die beiden 
Controller zum ersten Mal in die Hand, 
um dann richtig positiv überrascht zu 
werden (siehe Beitrag auf der Heft- 
DVD). Auch das Magier-Abenteuer 
Sorcery hat mir gezeigt, wie präzise 
und schnell meine Handbewegungen 
ins Spiel übertragen werden. Die 
Move-Edition von Resident Evil 5 
enttäuschte mich dagegen sehr. Es 
gab spürbaren Lag, die ganze Sache 
wirkte aufgesetzt und fehl am Platz. 

Meine derzeitigen Move-Highlights: 
das Echtzeitstrategie-Spektakel 
Ruse, weil hier der Motion-Controller 
wie eine Maus funktioniert, und die 
Klötzchen-Stapelei Tumble. Außerdem 
warte ich sehnsüchtig auf The Shoot 
und das neue Time Crisis. Dann kann 
Shooter-Toni doch wieder ballern! 
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U.S. NAVY SEALS 


Action > Was gibt es für einen 
play?-Redakteur Schóneres, als 
für den Flashback alte Texte von 
anno dazumal hervorzukramen? 
Diesen Monat bot sich dafür wie- 
der reichlich Gelegenheit, denn 
militarische Shooter und Online- 
Gaming übten seinerzeit schon 
eine enorme Anziehungskraft auf 
den Autor dieser Zeilen aus. Da- 
her prásentieren wir euch diesmal 
einen Auszug aus der SOCOM- 


Vorschau der PlayThePlayStation 
07/2001: ,SOCOM: U.S. Navy 
Seals wurde nicht nach Solid 
Snakes' Standardwaffe benannt, 
sondern trágt vielmehr den Na- 
men einer der Spezial-Einheiten 
der Vereinigten Staaten von Ame- 
rika, dem Special Operations 
Command. Der Spieler schlüpft 
hierbei in die Kampfstiefel eines 
dieser Elite-Soldaten, die aus- 
schlieBlich dafür trainiert wurden, 


Sprachsteuerung 
und Online-Un- 
terstutzung neue 
Technik-MaBstábe 
auf der PS2. 


brisante militärische Einsätze 
durchzuführen, Geiseln zu befrei- 
en und gefährliche Diktatoren zu 
eliminieren. 

Das Kampfgeschehen verfolgt 
man größtenteils aus der Third- 
Person-Perspektive, allerdings 
kann man auf Knopfdruck auch 
in eine Ego-Ansicht umschalten, 
weit entfernte Gegner heran- 
zoomen oder sich in geduckter 
beziehungsweise liegender Hal- 


E Erwischt: Beim Anblick der SEALS 
haut’s den stärksten Terroristen um. 


tung durchs mannshohe Gras pir- 
schen. Den Kameraden werden 
entweder durch ein aufrufbares 
Menü oder direkt durch Sprach- 
eingabe mittels Kopfhörer-Mik- 
ro-Kombination Befehle erteilt.“ 
Diese ominóse „Kopfhörer-Mikro- 
Kombination" nennt man mittler- 
weile einfach Headset und bringt 
heute sicherlich niemanden mehr 
zum Staunen. Damals jedoch war 
sie – zumindest im Konsolenbe- 
reich – ein absolutes Novum. 


OPEN, FRAG AND CLEAR! 

Oben stehende Befehle bellte 
man beispielsweise ins Mikro, 
um die Kl-Kumpels dazu zu be- 
wegen, einen Raum zu stürmen 
(Tür óffnen, Granate rein, alle 
restlichen Gegner erledigen). 
Der Clou: Die Spracherken- 


Tags `, Gs 


E Kleiner Feigling! War man selbst bereits verwundet, lohnte es sich, die 
Kameraden vorzuschicken. Sie erledigten ihre Jobs meist recht zuverlassig. 


w. 
F 


E SEAL-Alltag: Feinde belauschen, Zielpersonen ausschalten, Geiseln befreien, 
Bomben entschärfen und ultrageheime Geheimdokumente stibitzen. 
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VOM CONTROLLER 


So machte die US- 
Regierung im Spiel 
Werbung für ihre 
Kampftruppen: 


Sowohl im Handbuch 

als auch auf der DVD 

der NTSC-Version gab’s 
überaus fragwürdige 
Werbung für die echten 
SEALs - inklusive der Bei- 
trittsanforderungen für die 
U.S. Navy. Ein Videospiel 
als Rekrutierungshilfe? 
Danke, nein! 


nung funktionierte erstaunlich 
gut. Hatte man erst alle Befehle 
auswendig im Kopf, war es ein 
Kinderspiel, seine Einheit ganz 
ohne lästige Menüs oder Tasten- 
kombinationen durchs Terrain zu 
scheuchen. Das Problem jedoch: 
Boomer, Spectre und Jester, so 
die Codenamen eurer Mitstrei- 
ter, benahmen sich stellenweise 
eher wie betrunkene Reservisten 
denn tödliche Elite-Soldaten. Ei- 
nen witzigen Kl-Aussetzer gibt’s 
im Video auf der Heft-DVD. 

Die hervorragende Sprach- 
steuerung war aber nicht die 
einzige technische Innovati- 
on des ersten SOCOM-Titels. 
Vielmehr läutete Sony damit 
das Online-Zeitalter auf der 
PlayStation 2 ein. Den separat 
erhältlichen Netzwerk-Adapter 
vorausgesetzt, konnte man 
sich in spannende Mehrspieler- 


Ш ES 


GET AN AUTHENTIC SOCOM НАТ! 


Gefechte für bis zu 16 Spieler 
stürzen. Toni schrieb hierzu im 
Juni 2003: „Counter-Strike lässt 
grüBen! Die drei zur Verfügung 
stehenden Spielmodi ,Unterdrü- 
ckung‘, ‚Befreiung‘ und ‚Zerstö- 
rung‘ erinnern allesamt stark an 
den Shooter-Klassiker vom PC. 
Damit ihr euch in der Hitze des 
Gefechts auch mit den Team- 
kameraden verständigen könnt, 
kommt auch online das mitge- 
lieferte Headset zum Einsatz.“ 


TOD DURCH DEN SPIELER 

In den Anfangstagen bot SO- 
COM: U.S. Navy Seals ein zwar 
nicht gänzlich fehlerfreies, aber 
dennoch hervorragendes On- 
line-Erlebnis. Die Freude währte 
allerdings nicht allzu lange, denn 
mit der Zeit gab es immer mehr 
„Spieler“ mit kleinem Piephahn, 
die nichts Besseres zu tun hat- 


z 


 FunkgerátDas — 
beiliegende —— 


ZUM STURMGEWEHR 


| BUD/S. Then the real adventure for SEALs be T. Weiningand 0, 
deployments around the world. conducting clan B missions In support of 
national obje { 


ten, als auf den Mehrspieler- 
Karten nach Fehlern (Glitches) 
zu suchen. So war es einige 
Monate nach Release an der 
Tagesordnung, dass die eigene 
Spielfigur „von außerhalb der 
Map“ erschossen wurde, weil 
wieder einmal ein Trottel durch 
ein unsichtbares Loch in der Le- 
velbegrenzung den eigentlichen 
Spielbereich verlassen hatte. So 
sehr heutzutage auch Uber Pat- 
ches geschimpft wird — denkt 
man an die damalige Zeit zurück, 
so kónnen wir froh sein, dass die 
Hersteller solche und ahnliche 
Fehler mit einem simplen Up- 
date beheben kónnen. Früher 
war eben nicht alles besser. OPL 


E Fenster zur Außenwelt: Der 
Netzwerk-Adapter für die PS2 
kostete damals rund 40 Euro 
und musste separat erworben 
werden. Die Anmeldeprozedur, 
die man durchstehen musste, 
ehe man das erste Mal online 
spielen durfte, würde man heute 
niemandem mehr zumuten. 


OBJECTIVES TACTICAL MAP 
@ PLAY MOVIE @ RESUME GAME 
в ч THE BOMBS | R2 button: LEGEND a 
м 
M 
м | ШЕЕ 
м 
DEFUSE BOMB? | wy 0343 
О RESCUE TRE HOSTAGES 4 
LOCATE OIL WORKERS LA Building A DH 
RESTRAIN WORKERS 1 
JSECURE OIL PLATFORM | 
SECURE RELIPAD | 
SECURE BUMLONGA — | 
H N 
SECURE BUILDING C 
SECURE BULOINGD | p 
C sicure automo E | 
| * т [o] 


ш Checkliste: Die Karte ist für den 
Missionserfolg unentbehrlich. 


MEINUNG 


Shooter, Militár, Online- 
Unterstützung - SOCOM 
war die Erfüllung meiner 
Konsolenspielertráume. 
Ich habe mir zunachst 
die US-Version besorgt, 
dann an der europäi- 
schen Mehrspieler- 
Beta teilgenommen und schlieBlich auch die 
deutsche Fassung gezockt, bis es dank der 
vielen Cheater keinen Spaß mehr gemacht 
hat. Obwohl mein Herz von Anfang an dem 
Multiplayer-Modus gehörte, fesselte mich 
auch die Solo-Kampagne náchtelang an den 
Bildschirm. Hierbei ist mir besonders die 
Tatsache im Gedächtnis geblieben, dass der 
gesamte Funkverkehr mit den KI-Kameraden 
und dem Hauptquartier über das Headset lief. 
Ein enormer Atmosphäre-Boost, den ich in 
heutigen Genre-Vertretern schmerzlich ver- 
misse. Da war es völlig egal, dass die Grafik 
im Vergleich zu anderen, teils sogar älteren 
PS2-Titeln trist und überholt wirkte. 


Hersteller: 
Entwickler: 
Erschienen (Europa): 


Sony 
Zipper Interactive 
11. Juni 2003 
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DIE TOP 10 


GUTE GRUNDE, 
PLAYSTATION MOVE ZU KAUFEN. 


SICH 


ES IST IDEAL FUR 
PC-UMSTEIGER! 


Es gibt immer wieder Zo- 
cker, die es leid sind, ihren 
PC standig aufzurüsten. 
Sie erhalten mit der PS3 
eine tolle Konsole, aber 
auch einen für sie unge- 
wohnten Controller. Der 
Dualshock 3 ist klasse und 
Prügel- oder Rennspiele 


/  kapiert damit jeder. Doch 
| die Shootersteuerung mit 


zwei Sticks ist Übungssache und fällt besonders älteren Umsteigern schwer. Hier 
ist Move der perfekte Mittelweg. Das Zielen mit dem Fadenkreuz erinnert stark an 
das Bewegen einer Maus. Und das sollte Neulingen eine große Hilfe sein. 


ES FUNKTIONIERT 
KLASSE! 


Das Schónste an Move ist die Tatsache, 
dass die Hardware hált, was sie 
verspricht. Die Erkennung von Bewe- 
gungen und der Controllerposition im 
3D-Raum ist superprázise und der 

Lag verschmerzbar gering. Bereits der 
Starttitel Sports Champions lässt Nin- 
tendos Wii heulend und mit blutender 
Nase zurück. Move ist eindeutig besser 
als Nintendos Fuchtelcontroller. Und 
die Spiele sind hübscher. 


5 MOVE DARF NICHT WIE 
Wii MOTIONPLUS ENDEN! 


Der große Makel an a 
Move: Bislang wur- 
den weltweit knapp 
40 Millionen PS3s 7 i : 
verkauft. Allesamt EA Wi 2 
ohne den Bewe- : 
gungscontroller. v. 
Diesen Rückstand ëch T ZA 
aufzuholen, wird 
für das Zubehör 
schwer. Und bevor f 
ein talentiertes 

Entwicklerstudio “9 4 
wirklich viel Zeit, MuBe und Geld іп einen Move-Titel steckt, muss sich 
das auch lohnen. Move muss also schnell weit verbreitet sein oder es 
wird für immer ein Schattendasein führen. Beispiel gefallig? Nintendo 
veróffentlichte im Sommer 2009 einen richtig guten Zusatz-Sensor für 
die Wii-Fernbedienung namens Wii MotionPlus (siehe Foto). Anzahl aller 
inzwischen erschienenen Wii-MotionPlus-only-Titel: 3. 


TISCHTENNIS AUS SPORTS CHAMPIONS 


Boah, ist das Tischtennis in Sports Champions gut! Das 
erwähnten wir zwar bereits im letzten Heft, möchten es aber 
gern hier noch einmal betonen. Nie zuvor war ein solches 
Spielerlebnis an der 
Konsole möglich. Ihr 
könnt eure Kelle nah 
ans Netz, weit weg 
vom Tisch, hoch in die 
Luft oder dicht über 
die Platte führen. Eure 
Bewegungen landen 
1:1 im Spiel. Das ist 
nicht nur technisch 
beeindruckend, 
sondern es fühlt sich 
obendrein prima an — 
fast wie echtes Tisch- 
tennis — und macht 
einen Riesenspaß. 


Wir konnten R.U.S.E. inzwischen ausführlich mit dem Move-Controller 

spielen und sind überrascht, wie gut und geschmeidig das funktioniert. 
Die Steuerung geht einen sehr eigenen Weg. Sie mixt Bedienung mittels Cursor, Zooms 
per Controller-Neigung und Scrolling per Analogstick zu einem stimmigen Gesamtkon- 
zept. Toni zockt derzeit daheim begeistert die Kampagne durch. Natürlich mit Move- 
Controller. Er hat sich Punkt 3 dieser Liste schließlich zu Herzen genommen. 
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^" 
AUGMENTED REALITY ч 
! 
HH | 7 JEDER WILL MAL! 
Der englische Begriff steht für d SA 
„erweiterte Realität“ und wir Motion-Gaming ist ein Trend, dem man 
meinen damit konkret das Bild sich schwer entziehen kann. Sobald 
der Eye-Kamera, die euch beim jemand mit den Controllern in den Händen virtuelle 
Move-Spielen filmt. Darin können Schwerter führt oder Pixelfliegen pláttet, will man es 
nämlich tolle Effekte eingebaut werden, da die Konsole stets die exakte Position des Move- selbst einmal versuchen. Mit Move-Spielen bekommt ihr 
Controllers kennt. Damit haltet ihr also plótzlich ein Schwert in der Hand. Oder eine Pistole. Sie alle an gure PS3: Eltern, Verwandte, Кешпел um 
Das ist extrem cool, wird aber zurzeit nur von Start the Party! wirklich intensiv genutzt. Ehefr auen. Die Spiele sind in Sekundenschnelle erklärt 
Hoffentlich finden sich bald mehr kreative Verwendungsmöglichkeiten für diese Technik. und jeder begreift schnell, хош ES geht. Ist das nicht 
eine tolle Möglichkeit, euer soziales Umfeld auf nette Art 
E" und Weise mit Konsolen-Gaming bekannt zu machen? 
> 


MOVE HAT DIE BESSERE 
PLASTIKKNARREN-HULLE! 


Zugegeben: Das Shooting Attachment für 
Move bietet keinen echten Mehrwert. Es ist halt ein Pisto- 
lengriff für Spiele, bei denen ihr den Move-Controller wie 
eine Pistole halten 
wollt. Es macht 
E , eigentlich keinen 
ч ` Unterschied, ob ihr mit oder ohne zockt. Dennoch 
Y mögen wir das Ding. Warum? Einfach weil es 
so viel besser aussieht als Nintendos steriles, 
klobiges Gegenstück für den Wii-Controller. 


AUCH FÜR LINKS- 
HANDER GEEIGNET! 


Etwa zehn Prozent der 
Deutschen - und damit auch jeder 
zehnte Zocker - ist Linkshänder. Und als 
Linkshänder ist es gar nicht so leicht, 
Videospiele zu zocken. Die Controller- 
Belegung ist halt meist auf rechtshän- 
dige Bedienung ausgelegt. Bei Move ist 
das allerdings nicht der Fall. Denn zum 
einen ist der Controller symmetrisch und 
zum anderen könnt ihr bei den meisten 
Move-Spielen einen Linkshänder-Modus 
einstellen, falls ihr den benötigt. 


ч 
MOVE ERMOGLICHT E P 
NEUE SPIELIDEEN! EBENFALLS ERWAHNENSWERT 
Mit Move haben Spielentwickler = 
ein ganz neues Werkzeug in TUT ES FUR TONI! 
den Händen. Damit können sie Unser armer, begeisterungsfahiger Toni. Er ist seit der diesjahrigen Spiele- 
Ideen verwirklichen, die zuvor messe Gamescom in Köln vollends von Move überzeugt und spielt damit, 
einfach nicht funktionierten. wann immer es nur geht. Er mag die Prázision, den geringen Lag und die 
Die Wii zeigt zwar, das vor allem leuchtende Kugel. Und er ware unendlich traurig, wenn Move floppen würde. 
Minispiel-Sammlungen für Tut es also ihm zuliebe. Sein Weinen würde uns von der Arbeit ablenken. 
Motion-Controller erscheinen, 
doch wir freuen uns mehr IHR BEWEGT EUREN KÖRPER – UND HABT SPASS! 
auf die echten Kleinode. Wir wollen hier nicht andeuten, dass ihr faul seid. Im Gegenteil: play?-Leser 
Wie wáre es etwa mit einem sind hippe, coole Typen. Aber dennoch war unser Hobby bislang eines, das 
3D-Murmellabyrinth? Das wir sitzend ausübten. Doch mit Move werden wir durch manche Spiele 
ware dank Move kinderleicht — nicht alle! — dazu motiviert, aufzustehen und uns zu bewegen. Und das 
zu bedienen. Oder ein Spiel macht obendrein sogar SpaB. Eine klassische Win-Win-Situation! 
im Star- Wars-Universum, in 
dem ihr ein Lichtschwert aus MOVE-SPIELE SIND BILLIGER! 
der Ego-Perspektive heraus Move-Only-Titel kosten momentan etwa 35 Euro, wáhrend ihr für normale PS3- 
schwingt — und zwar vóllig Spiele in der Regel um die 60 Euro blechen müsst. 60 ist fast doppelt so viel wie 

n / realistisch und mit toller Grafik. 35. Damit sind Move-Spiele deutlich billiger. Q.E.D. 
| m S Hach, das ware was! 
x d 4 
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AKTUELLE 
UMFRAGEN 


An dieser Stelle prásentieren wir euch 
monatlich Umfragen aus der Welt der 
PlayStation. Registriert euch einfach 
unter www.playdrei.de und votet mit! 


E Kauft ihr euch PlayStation Move? 
Ja, direkt zum Start. 19% 
Ja, aber erst, wenn es ordent- 


liche Spiele gibt. 43% 
Nein, ich glaube nicht. 25% 
Weiß noch nicht. 13% 


E FIFA 11 oder PES 2011: Welche Demo- 
Version hat euer FuBball-Herz erobert? 


Ganz klar FIFA 11 42% 
Mein Favorit ist PES 2011. 33% 
Mir gefallen beide super. 6% 


Dieses Jahr ist es schwierig. Ich 
weif es (noch) nicht. 12% 


Keines von beiden. 3% 


FuBball lasst mich kalt. 4% 


ORIGINAL-QUAL 


Dann und wann landet ein Leserbrief in unserem Post- 
fach, der uns stutzig macht - sei es durch eigenwillige 
Rechtschreibung, schráge Formulierungen oder eine 
sensationell blöde Frage. Das können und dürfen wir 
euch natürlich nicht vorenthalten. 


Eine entscheidende Frage betreffs der Play — Station 
Konsolen Version (Slim, Original). Unterschied meiner 
PS3-Konsole war eine Original-Konsole (4 mal USB 
HUB plus CA R DR EAD ER und vor allem bei der 
auch sehr wohl die PS?-Spiele funktionieren). Grund, 
warum ich da frage, ist der, daß ich alle Zubehörteile 
für die Originale habe. Und bevor ich für die Slim 
schon wieder alle Zubehürteile kaufe, móchte ich 
gerne von Ihnen wissen, ob und wann die Original- 
Konsole wieder auf dem Markt erscheint. Oder 

kenn sie eine Möglichkeit an die Originalversion zu 
kommen. PS: Flashback: (vom Play? Team) nette Idee 
(von einem Ihrer größten Fans): Flashback stilles Büro! 
Mit freundlichen Grüßen. PS: nur so selbst schocken, 
Redaktionskollegen filmen, wie sie vor dem Bildschirm 
verzweifeln, oder wie gesagt: stilles Büro. ARNE B. 


Toni: Glauben Sie mir, hier ist gerade je- 
mand „vor dem Bildschirm verzweifelt“. 
Aber um meiner Informationspflicht 
doch noch nachzukommen: Sämtliches 
PS3-Zubehör ist mit allen Konsolenmo- 
dellen kompatibel. Die Original-Konsole 
wird nicht mehr gebaut. 
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Ihr möchtet euch zu einem aktuellen Thema äußern? 
Ihr habt Fragen? Dann schreibt uns einfach! 


Nicht jugendfreie Rohoter 


Habt ihr eine Ahnung, wieso Vanquish von der lieben 
USK ab 18 Jahren freigegeben wurde? Ich frage mich 
das nur, weil man, im Vergleich zu beispielsweise Lost 
Planet oder Uncharted, lediglich auf Roboter und Ma- 
schinerie schießt (siehe Vorschau in der letzten play’). 
In den oben genannten Spielen geht der Spieler jedoch 
auch gegen Tiere und Menschen vor. Warum wurden 
diese Spiele dann „ab 16“ eingestuft und Vanquish 
nicht? Vanquish ist, soweit ich es in der Demo gesehen 
habe, weder blutig noch irgendwie brutaler als viele 
Spiele, die ab 16 Jahren freigegeben sind ... Leider bin 
ich mit zarten 16 Jahren noch zu jung für eine legale An- 
schaffung von Vanquish, dabei hätt ich‘s doch so gern. 
THOMAS S. 


play?: Unsere Vorschauversion enthielt lei- 
der nur den 1. Akt, in dem man hauptsäch- 
lich auf Blechkameraden ballert. Dieser 
Abschnitt von Vanquish ginge also locker 
noch „ab 16“ durch. Auf Nachfrage bei Sega 
bestätigte man uns aber, dass der Härte- 
grad des Spiels im weiteren Verlauf enorm 
zulegt und auch reichlich Pixelblut fließen 
soll, weshalb die Einstufung „ab 18 Jahren“ 
durchaus angebracht sein dürfte. 


Action-Figuren XXL 

Auf eurer aktuellen DVD (10/2010) sind diverse le- 
bensgroße Statuen aus Spielen zu sehen, z.B. der 
Helghast-Soldat oder der Ork (damit mein ich nicht den 
Schauspieler). Da ich mir als eingefleischter Zocker 
nun schon seit längerer Zeit so eine Statue für meine 
kommende Studentenbude zulegen wollte, allerdings 
im Internet und im Media Markt/Saturn keinen Erfolg 
hatte, dachte ich mir, dass ich euch einfach mal fra- 
ge, ob ihr mir eventuell eine eurer Statuen verkaufen 
würdet? Soweit ich weiß ist der Hersteller „Mucklefi- 
guren“ aus Deutschland bzw. „Oxmox“ aus Australien, 
richtig? Die Muckle-Website bietet zwar Statuen zum 


Verkauf, jedoch keine, die ich möchte. Zweite Frage: Ist 
Thorsten etwa die Flugbegleiterin oder stimmt es, dass 
er gar keinen Auftritt hat? 

RICHARD B. 


play®: Die Figuren haben wir von diversen 
Spiele-Herstellern zur Verfügung gestellt 
bekommen. Hierbei handelt es sich über- 
wiegend um Sonderanfertigungen, die ab- 
solut unverkäuflich sind. Sorry! Du musst 
dich also leider an die von dir genannten 
Händler wenden oder bei Ebay dein Glück 
versuchen. Bezüglich des Auftritts von 
Thorsten: Der hat sich nur einen Schaber- 
nack erlaubt und ist in keinem der anderen 
Clips zu sehen. Dieser Schelm! 


Cross-Game-Chat 


Zuerst möchte ich mich bei euch bedanken für die 
monatliche Ladung an News, Spaß, aufschlussreichen 
und objektiven Soft- und Hardwaretests, welche jeden 
Monat in meinem Briefkasten landet und mich über das 
Aktuelle in der Szene informiert. Nun, so viele Fragen 
und so wenig Zeit, daher beschränke ich mich auf die 
Frage, die ich mir jetzt schon vier Jahre stelle und auf 
die ich immer noch keine Antwort gefunden habe. Es 
geht um den berühmt-berüchtigten Cross-Game-Chat, 
welcher einem erlaubt, mit einem oder mehreren Freun- 
den zu sprechen, während diese andere Spiele spielen 
als man selbst. Warum bringt es Sony auch nach vier 
Jahren nicht fertig, das am meisten geforderte Feature 
der Community für die PS3 zu realisieren? Wo liegen 
die Probleme? Wird es jemals auf die PlayStation kom- 
men? Ich wäre auch bereit, wie auf der Xbox 360 dafür 
zu bezahlen. Das war unter anderem auch der Grund, 
warum ich Playstation Plus gekauft habe, da ich dachte, 
dass der Cross-Game-Chat dadurch vielleicht möglich 
wird. Aber auch hier, Enttäuschung. Ich verstehe ein- 
fach nicht, worauf Sony wartet ... 

LORENZ B. 
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play?: Das verstehen wir leider auch nicht wirklich. Rein technisch 
sollte dieses Feature eigentlich easy zu realisieren sein, Xbox Live 
hat es schlieBlich vorgemacht. Wie du dem PlayStation-Plus-Spe- 
cial der letzten Ausgabe entnehmen kannst, haben auch wir darauf 
spekuliert, dass Sony den Cross-Game-Chat zusammen mit dem 
Plus-Service einführt. Leider vergeblich! Was nicht ist, kann aller- 
dings noch werden. Doch wann genau dies der Fall sein wird und 
ob der Cross-Game-Chat dann Plus-Mitgliedern vorbehalten bleibt 
oder nicht, steht weiterhin in den Sternen. Wir bleiben aber an dem 
Thema dran, versprochen! 


Real Racing 


Da nun bald der Release von Gran Turismo 5 ansteht, haben meine Kumpels und 
ich beschlossen, uns extra für dieses Spiel einen Rennsitz mit Lenkrad zu besorgen. 
Unsere aktuelle Wahl fállt auf den Playseat Alcantara mit Logitech G27 Racing Wheel 
und extra Gearshift-Holder für insgesamt 697 Euro. Aber er ist noch nicht bestellt, 
weil wir uns unsicher sind, ob, erstens, dieser Sitz ein guter Kauf ist, der einem wirk- 
lich dieses perfekte Fahrgefühl vermittelt, und zweitens, ob GT5 das Logitech G27 
Racing Wheel überhaut unterstützt! GT5 Prologue tut dies bekanntlich nicht. Deshalb 
hier meine Fragen: Ist unser ausgewählter Rennsitz plus Lenkrad im Preis/Leistungs- 
Verháltnis gut oder überteuert? Erbringt diese Kombination den gewünschten Effekt? 
Wird das G27 Racing Wheel überhaupt von Gran Turismo 5 unterstützt? 

MARTIN K. 


play’: Die Rennsitze von Playseats sind in punkto Materialqualität 
und Verarbeitung ihr Geld absolut wert. Als Alternativen seien an 
dieser Stelle auch die Rennsitze von GameRacer erwähnt. Das Lo- 
gitech G27 Racing Wheel ist qualitativ ebenfalls über jeden Zweifel 
erhaben. Die Kompatibilitatsfrage wird sich aber erst kláren lassen, 
wenn uns Sony eine spielbare Version von Gran Turismo 5 zukom- 
men lässt. 


Datensicherung 


In der play? 08/2010 hatte ein Leser geschrieben, er könne die Daten auf der Fest- 
platte der alten Konsole nicht mit der neuen Konsole nutzen. Da ich bisher noch 
keine Datensicherung vorgenommen habe (ich besitze eine 60-GB-Konsole seit 
Launch) wollte ich jetzt einmal damit anfangen, Daten auf einen USB-Stick zu ko- 
pieren. Meine Frage dazu: Kann jeder x-beliebige Speicherstick verwendet werden 
(ich möchte mir einen 64-GB-Stick anschaffen)? Und falls ich die Daten des Spei- 
chersticks (was hoffentlich nie nötig wird) dann auf eine neue PS3 übertrage, kann 
ich dann problemlos das mit der ersten Konsole erstellte PSN-Konto nutzen oder 
könnte es Probleme mit der Konsolen-ID geben? 

MARCO D. 


play’: Wichtig ist bei externen Datenträgern - egal ob USB-Stick 
oder Festplatte - die richtige Formatierung (FAT oder FAT32). Die 
Daten deiner Festplatte lassen sich im Menü der PS3 unter [Ein- 
stellungen] -> [System-Einstellungen]- -> [Datensicherungspro- 
gramm] auf den externen Datenträger übertragen. Dein PSN-Konto 
kannst du auch ohne Datensicherung auf jeder Konsole wieder- 
herstellen, indem du dich ins PSN einschreibst und dann auf „Vor- 
handenes Konto verwenden“ gehst. Trophäen werden auf einem 
Online-Server gespeichert und dann automatisch synchronisiert. 
Probleme mit den Konsolen-IDs treten nur auf, wenn man eine 
PS3-Festplatte ausbaut und in eine andere Konsole einbauen will. 
Die neue Konsole erkennt dann die alte Platte nicht. 


SCHREIBT UNS EINE E-MAIL AN 
redaktion@playdrei.de 

ODER SCHICKT EUER ANLIEGEN PER POST AN: 
Computec Media e play? — Leserbriefe 


Dr.-Mack-Str. 77 • 90762 Fürth 
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BLOGS UNSERER USER 
ZUM THEMA ... 


Agent-Cooper 


Falconer75 


play? im Internet 


„ıı SOZIALE NETZWERKE 


„Xyz möchte ihr Freund sein!“ Das ist ja schön für xyz, dass 
er mein Freund sein móchte. Aber ich kenne xyz ja gar nicht 
und daher habe ich auch abgelehnt. Manche Menschen im 
Netz verhalten sich irgendwie widersprüchlich. Einerseits 
pochen sie auf ihre Privatsphare, unterschreiben dafür 
Petitionen und organisieren Protestaktionen. Auf der 
anderen Seite sammeln sie ihre Unterstützer per Facebook, 
StudiVZ oder über Twitter (kurz nach der Meldung, just das 
Frühstück beendet zu haben). Diejenigen, die sich dem 
sozialen Netzwerk verschlieBen, werden wie Aussatzige 
behandelt. „Wie heißt du bei Facebook? Du hast keinen Ac- 
count? OMG! — Bist du bei StudiVZ? Nein? OMG! — Twitterst 
du? Nein? OMG!“ Nun móchte ich die sozialen Netzwerke 
nicht verteufeln. Sie erfüllen durchaus ihren Zweck. Xing 

ist beispielsweise eine gute Plattform, um gescháftliche 
Kontakte zu schlieBen. Twitter ist für Meetings oder Livebe- 
richte angenehm in der Bedienung. Und mittels Facebook 
ist es leicht, Kontakte zu Freunden aufrecht zu halten, die 
über den Erdball verstreut sind. Aber ich spreche hier von 
Freunden, also Menschen, die man zumindest schon einmal 
persónlich getroffen haben sollte. Nicht von xyz, der mal 
eben seine Freundesliste hochpushen móchte. Auch ich 
verfüge über ein Facebook-Profil. Meine berufliche Tátigkeit 
kann über Xing verfolgt werden. Und wenn ich bei Kon- 
zerten, Diskussionsrunden, im Kino oder auf Ausstellungen 
bin, wird auch schon mal getwittert. Nur posaune ich meine 
Daten nicht in die Weiten des Netzes. [...] 


... THE EXPENDABLES 

In Deutschland tobt die Rentendebatte. Bis 67 arbeiten? Für 
viele unvorstellbar. Dass ein hohes Lebensalter kein Grund 
ist, seinem Job nicht mehr nachzugehen, beweist der gerade 
in den deutschen Kinos angelaufene Action-Kracher The 
Expendables. Drehbuch, Regie, Hauptrolle. Das sind ja gleich 
drei Sachen auf einmal ... Das schafft ein 64-jahriger Oldie 
nun wirklich nicht. Doch! Wenn er das Herz eines Fighters 
hat. Sylvester Stallone hat es definitiv. Oft verspottet und 
belacht, feiert er zum wiederholten Mal ein glorreiches 
Comeback. Stallone denkt nicht daran, den Hollywood-Ring 
zu verlassen. Im Gegenteil: Er legt nochmal richtig los! In 
The Expendables jagt er nicht nur üble Schurken, springt 
nicht nur furchtlos auf startende Flugzeuge ... Nein, er hat 
hier wie zu seinen groBen Zeiten wieder Regie geführt. 

Und das richtig gut. Das Ergebnis ist feinste Action im Stil 
der 1980er-Jahre. Ein Fest für Jungs (und hoffentlich auch 
Madchen!) dieser Zeit. Der Streifen hat selbstverstándlich 
einen absurd hohen Body Count, behandelt das Action-Genre 
aber ebenso wie das Image seiner Helden durchaus ironisch. 
Auf Zynismus und Stumpfheit ist Stallone namlich nicht aus. 
Aber auch nicht auf Sensibilitát oder Vorbildhaftigkeit. Cine- 
asten, für die nur Feingeistiges in Frage kommt, sollten The 
Expendables meiden. Alle anderen haben ihre Freude. [...] 
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usblick play 


AUSBLICK 


PLAYSTATION 3 


GRAN TÜRISMO:5? 


Test: Das | beste un und m reichste Rennspiel aller Zeiten? 


PLRYSTRTION 3 


NEED FÜR m 
HOT PURSUIT ` 


Test: Die Burnout-Mach r sta 


PLRYSTRTION 3 


KILLZONE3 


Vorschau: Frische Anspieleindrücke zu 


CP m 
errillas grandiosem Science-Fiction-Shooter. 


= 


Alle aktuellen Vorschauen und Spieletests im Heft und auf DVD! 
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Bequemer und schneller 
online abonnieren: 


shop.playdrei.de 
Dort findet ihr auch eine 


Übersicht aller Abo-Angebote 
von play? und weiterer 
Computec-Magazine. 
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e Jederzeit kündbar 
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Kontoinhaber: 


O Gegen Rechnung 


Der neue Abonnent war in den letzten zwölf Monaten nicht Abonnent von play?. 

Der Abopreis gilt für zwölf Ausgaben, wird automatisch verlängert und kann jederzeit 
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Belieferung aufgrund einer Bearbeitungszeit von ca. 2 Wochen nicht immer mit der 
nächsten Ausgabe beginnen kann.) 


[C Ich bin damit einverstanden, dass Computec Media AG und ihre Partner mich 
per Post, Telefon oder E-Mail über weitere interessante Angebote informieren. 


Datum, Unterschrift des neuen Abonnenten 
(bei Minderjährigen gesetzlicher Vertreter) 


Ein Special von: 


ye Ad Wee 
/ • Sliden, schießen, spurten: Der geniale 
ОР Sci-Fi-Kampfanzug im Detail! 
L^ ; ios sind die 
Dicke Dinger: So grandios sin kikel 
7 ° Bosskämpfe in Segas Action-Spektakel: 


a * AuBerdem: Alles zu den Machern, 
3 \ e der Story und dem Upgrade-System! 


PS3 


VANQUISH 


willkommen beim neuesten Platinum-Games-Streich! 


DIE BOSSKAMPFE VON VANQUISH 


Schon nach rund 15 Minuten trefft ihr auf den ersten Bossgegner des Spiels. Wer die Demo aus dem PSN-Store bereits gespielt hat, kennt diesen Kampf. Wie im Genre üblich 
unterteilt sich der Kampf in mehrere Phasen. Bei Lost Planet schauten sich die Entwickler die Vorgehensweise ab, verwundbare Stellen der Obermotze durch rot leuchtende 
Kórperpartien hervorzuheben. Wer Platinum-Games-Spiele wie Bayonetta kennt, weiB allerdings auch, dass es dabei weitaus hektischer zugeht als bei der Konkurrenz. 


SS STURVSEWEHR HAUPT 
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Ick glaub, іск Spinne: Der Endgegner sieht wie eine гіеѕіде mechanische Beinchen: Verwundbar sind bei diesem Bosskampf die Extremitáten. Habt ihr 
Spinne aus. Zu Beginn stehen euch noch stationáre Geschütze zur Verfügung, eines der Beine kaputtgeschossen, ist der Gegner für kurze Zeit angeschlagen. 
spatestens in Phase 2 sind diese jedoch leergeschossen oder zerstórt. Nun nehmt ihr den Kern der Roboterspinne aufs Korn. 


f. ARBUS-KERN. 


“l 


Raketensalve: Sind die Lebenspunkte des Kerns auf null gesunken, läuft der Optimus Prime: Von seiner Spinnenform transformiert sich der Boss nun in ei- 
Gegner Amok und deckt den gesamten Bereich mit Raketen ein — hier weicht nen humanoiden Roboter. Das Prinzip bleibt in Phase 2 jedoch gleich: Ihr ballert 
ihr flink aus. Danach ist der Kampf nicht etwa vorbei, denn Phase 2 startet erst. mit allem, was das Arsenal hergibt, auf die Extremitäten der Blechbüchse. 


ARBUS-KERN. 


STURMGEWEHR HAUPT d 


ef 


Gliicksbarchi-Power: Was Phase 2 ungemein schwierig macht: Der Boss Kernschmelze: Auch in seiner humanoiden Form verfügt der Roboter über 


verfügt nun über weitaus verheerendere Spezialattacken wie etwa diesen einen Kern, den ihr vernichten müsst. Wie von Phase 1 gewohnt, kommt dieser 
Laserstrahl aus seiner Brust. Nur wer auf Zack ist, überlebt die Angriffe. zum Vorschein, wenn eine seiner Extremitáten heruntergeschossen wurde. 
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Alle Bilder: Sega 


DER KAMPFANZUG 


So eine hochmoderne Ganzkórper-Rüstung bringt natürlich 
viele Vorteile mit sich. Man ist stárker, widerstandsfahiger, 
meist schneller und sieht zudem noch verdammt cool 

aus. Über welche Zusatzfunktionen der Kampfanzug noch 
verfügt, erkláren wir euch im Detail. Doch Vorsicht: Die 
meisten Funktionen erhitzen eure Rüstung. Ist sie erst ein- 
mal überhitzt, müsst ihr eine Weile warten, bevor ihr erneut 
Gebrauch von den unterschiedlichen Fáhigkeiten macht. 


Kippchen: Mehr ein Gimmick als 
ein vollwertiges Feature — per Knopf- 
druck zündet sich euer Charakter 
eine Kippe an und schnippt sie dann 
als Ablenkung aus der Deckung nach 
oben. Das funktioniert sogar ganz 
gut, mehr als einmal konnten wir 

auf diese Weise abgelenkte Gegner 
gefahrlos ausschalten. 


Arsenal: Bis zu drei Waffen führt ihr 
mit euch und zusätzlich noch zwei 
Arten von Granaten. Statt die Knarren 
jedoch irgendwo im Holster zu lagern 
und bei Bedarf zu zücken, materialisiert 
euer Kampfanzug die ausgewáhlte 
Waffe einfach in eurer Hand. Das hat 
verdammt viel Stil! 


Auf's Maul: Bei all der hochtech- 
nischen Waffenauswahl — der Haupt- 
charakter trágt immer noch einen 
metallenen Kampfanzug. Also packt 
er bei Bedarf auch mal die Keule aus 
und nimmt Gegner im Nahkampf in 
die Zange. 


Boost: Hinter dem sogenannten Boosten 
verbirgt sich quasi die Sprintfunktion von 
Vanquish. Per Knopfdruck gleitet ihr, von 
kleinen Raketen im Anzug angetrieben, 
auf den Knien und dem Hinterteil pfeil- 
schnell durch die Gegend. So lassen sich 
Gegner schnell flankieren oder rammen. 
Oder aber ihr flieht aus dem Kampfge- 
schehen. AuBerdem ist wahrend des 
Boostens die Zeitlupe verfügbar. 


Slow-Motion: Auf Knopfdruck lóst ihr eine 
Zeitlupe aus und habt so Zeit, Gegner in Ruhe 
auseinanderzunehmen. Allerdings kónnt ihr 
diese Funktion nur wahrend des Ausweichens, 
des Boostens und beim Verlassen einer De- 
ckung aktivieren. Seid ihr hingegen dem virtu- 
ellen Tod nah, springt die Zeitlupe automatisch 
an — praktisch, um doch noch eine Deckung 
zu erreichen. 
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PS3 


DAS UPGRADE-SYSTEM 


Kein Action-Titel kommt heutzutage mehr ohne verniinftiges Upgrade-System aus — Vanquish bildet da keine Ausnahme. In versteckten Ecken, in Kisten und von besiegten 
Gegnern erhaltet ihr Upgrade-Würfel. Sammelt ihr diese ein, verbessert ihr eure momentan ausgewáhlte Waffe. So erhaltet ihr beispielsweise eine schnellere Nachladerate 
oder ein größeres Magazin. Eigentlich nicht benötigte Munition hat denselben Effekt. Hier rüstet ihr die zur Munition passende Waffe auf statt die aktuell ausgerüstete. Auf dem 
niedrigsten Schwierigkeitsgrad sind die Upgrades permanent, ansonsten verliert ihr nach und nach durch Bildschirmtode wieder einige Levels. 


ASCHINENPISTO! 
azitat emo 20% 


Klopf, klopf: Nicht nur von 
besiegten Gegnern erhaltet ihr 

Munition oder Upgrades. Auch in 
dunklen, versteckten Ecken und 


Würfelspiel: Ein besiegter 
Gegner hat ein Upgrade fallen 
lassen. Ihr habt nun die 

freie Wahl, welche Waffe ihr 


verbessert. Rüstet einfach den Ki - in herumstehenden Kisten findet 
Schießprügel eurer Wahl aus und SEINERE MASCHINENPISTDLE-HAUPT Sich allerlei Brauchbares. Wie 
sammelt im Anschluss das grün e an es sich fiir einen Action-Helden 
leuchtende Würfelchen ein. Klingt NES e gehört, tritt Sam die Kisten 
einfach — ist es auch! Ganz schön groß: Die schwere Maschinenpistole wartet nun mit kurzerhand auf. 


einer 20 Prozent höheren Magazinkapazität auf. Die Icons auf den 
Waffensymbolen unten rechts zeigen euch die momentane Stufe an. 


DIE STORY 


Die Hintergrundgeschichte von Vanquish ist übertrieben und klischeehaft, die Charaktere gnadenlos 
überzeichnet. Trotzdem hat die Story einen gewissen Japano-Trash-Charme. Das ist sicherlich nicht 
jedermanns Geschmack, aber schick umgesetzt. Ein kurzer Abriss: Die Amerikaner bauen mit einem 
Superlaser Energie aus der Sonne ab, die bösen Russen kapern die Raumstation rund um den Laser, 
drehen ihn um und kochen San Francisco. Daraufhin bricht ein Krieg aus und Hauptcharakter Sam ist 
Mitglied der Streitmacht, die die Raumstation zurückerobern will. 
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Olé olé Klischee: Die Charaktere sind vollkommen überzeichnet und 
entsprechen den Action-Stereotypen. Da waren Sam, der Hauptcharakter 
(links), der bóse, geheimnisvolle Russen-Chef (rechts oben) und der zynische, 
knallharte US-Sergeant (rechts unten). Charme haben trotzdem alle. 
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DAS STUDIO 


PS3 


Platinum Games ist ein noch recht junges Studio. Erst 2006 wurde es von den drei Japanern Shinji Makami, Atsushi Inaba und Hideki Kamiya unter dem Namen Seeds, Inc 
gegründet. Die drei waren zuvor die kreativen Köpfe hinter Capcoms Clover Studio. 2009 veröffentlichte Platinum Games dann die ersten Spiele: das DS-Rollenspiel Infinite 


Space, einen hierzulande nicht erschienenen Wii-Action-Titel sowie unter der Feder von Kamiya das Fantasy-Spektakel Bayonetta. 


Franchise-Macher: Shinji 
Makami gilt als geistiger Vater und 
Erfinder der Resident Evil-Reihe. 
Der grandiose vierte Teil war zu- 
gleich der letzte Serienvertreter an 
dem Mikami mitwirkte — vor dem 
fünften Teil verließ er Capcom. 


Atsushi Inaba: Ebenfalls lange Jahre bei Capcom tätig, 
gründete der Produzent Atsushi Inaba 2006 das Studio 
Platinum Games mit seinen Clover-Studio-Kollegen. Auf 
seine (Produzenten-)Kappe gehen unter anderem Devil 


May Cry, das Xbox-Spiel Steel Battallion und Viewtiful Joe. 
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Shinji Makami: Vanquish ist der erste Titel von 
Platinum Games, für den Shinji Makami direkt 
verantwortlich ist. Als Inspiration für seinen neu- 
esten Spross nennt der Resident Evil-Erfinder 
übrigens die Casshern-Animeserie aus den 70er- 
Jahren. Momentan werkelt er außerdem zusam- 
men mit Goichi Suda am jüngst angekündigten 
Third-Person-Shooter Shadows of the Damned. 


Hexenwerk: Der erste PS3-Titel von Platinum Games war Bayonetta im vergangenen Jahr. Gameplaytechnisch mit 
God of War und Co. verwandt, stachen vor allem die irrwitzige Story und das chaotische Spielgeschehen heraus.. 


MEINUNG 


Der eine oder andere 

mag anfangs mit den 
vielen Steuerungsoptionen 
und dem chaotischen 
Spielgeschehen überfordert 
sein. Mit ein wenig Übung 
geht jedoch alles flüssig 
von der Hand und auch der 
Überblick fállt nach einer 
kurzen Eingewóhnungsphase nicht mehr schwer. 
Wer die Demo im PSN angezockt hat, konnte sich 
davon ja mittlerweile selbst überzeugen. Auch für 
mich persónlich scheint Vanquish die richtige Do- 
sierung aus Hektik und MüDiggang zu finden, bei 
Bayonetta war es mir teilweise namlich schon 

zu viel des Guten. Oder eher des Bunten. Was 

die Story anbelangt, lásst sich leider noch nicht 
abschátzen, wie abgedreht sie schlussendlich 
wird. Momentan kann ich mich mit den ganzen 
Klischees, den Stereotypen und den trashigen 
Charakteren anfreunden. Hoffentlich übertreiben 
es die Macher im spáteren Spielverlauf nicht. 


| INFOS Ҹ 
Hersteller: . . . . Sega 
Entwickler: Platinum Games 
Termin: 22. Oktober 2010 
WERTUNGSTENDENZ 
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Eine Beilage von: 


• TAKTIKEN 


Die besten Spieler, die beste Aufstellung: So stellt ihr euer Team perfekt ein! 


e TIPPS 


Torwartspiel und Trophäen: So werdet ihr zum stärksten Sofa-Kicker! 


e TRICKS 


Ubersteiger, Freistöße, Elfmeter: So spielt ihr euren Gegner schwindelig! эч 


SUM 


Diese Dinge erwarten euch in unserem Extra-Heft! 


INHALT 


Standardsituationen 


Karriere-Modus & Torwart-Tipps 


Taktik & Aufstellung 


Tricks & Kabinettst 
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FIFA 11 
Aerial Threat: Landet einen Kopfballtreffer mit einem 
Spieler mit der Spezialität Lufthoheit. 

Against the Odds: Gewinnt ein 1-gegen-1 Ranglisten- 
spiel mit einem unterlegenen Team. 

All My Own Work: Gewinnt eine Partie mit allen 
Steuerungseinstellungen auf Manuell. 
Always Friendly: Flankt einen Ball auf einen Freund, 
der dann verwandelt. 
Anything in Particular? Besucht den FIFA 11-Store 
Around the World: Spielt eine Partie mit einem Team 
aus jeder Liga. 
Back of the Net: Landet fünf Treffer im Arena-Modus 
Club Glory: Gewinnt den Cup als Teil eines online 
Pro-Teams 
Crosser: Schlagt eine Flanke, die zu einem Tor führt, 
mit einem Spieler mit der Flankengeber-Spezialitat. 
Distance Shooter: Trefft von außerhalb des Strafraums 
nit einem Spieler mit der Spezialität Distanzschütze. 

Eat My Goal: Ladet ein Video auf EA Sports-Football 
World hoch. 

Established Keeper: Spielt eine Saison als Torhüter im 
Karriere-Modus. 

Experimental: Bestreitet fünf aufenanderfolgende 
gegen-1 Ranglistenspiele mit verschiedenen Teams. 
First Time Out: Gewinnt eine Partie in der online 
Freundes-Liga. 
Folklore: Werdet als Spieler im Karriere-Modus zur 
Legende. 
Founding Member: Spielt mit einem Creation-Centre- 
eam in einer Anstoß-Partie 
Good Form: Spielt fünf aufeinanderfolgende 1-gegen-1 
Ranglistenspiele ohne zu verlieren. 

Home & Away: Spielt und gewinnt in jedem Stadion. 
Home Maker: Verándert das Heimstadion eines Teams. 
Hundred & Counting: Spielt 100 1-gegen-1 Rang- 
enspiele. 

In for the Win: Schafft es in einem 1-gegen-1 Ranglis- 


x 


= 
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In the Game: Erstellt einen Virtual-Pro. 

It's in the Blood! Wechselt im Karriere-Modus von 
Spieler zu Manager oder Spielermanager 

Look at me! Ladet euer eigenes Spielergesicht von EA 
Sports Football-World herunter. 

Mastermind: Lasst einen Einwechselspieler im 
Karriere-Modus ein Tor erzielen. 

New Choons: Importiert eure eigenen Sounds mit dem 
Custom Music & Chants-Feature ins Spiel. 

Once in a lifetime: Trefft als Torwart in einem Spiel. 
(Tipp: Tretet mit eurem Torhüter einfach im Elfmeterschie- 
Ben an und verwandelt.) 

One Club Man: Spielt 50 Partien für ein und denselben 
online Pro-Club. 

One to Remember: Speichert ein Highlight im Replay- 
heater. 

Perfect Keeping: Spielt als Torhüter in einem AnstoB- 
latch und halte 100% der Balle. 

Picture Perfect: Ladet einen Screenshot auf EA Sports 
ootball-World hoch. 

Playmaker: Bereitet mit einem Spieler mit der Speziali- 
Spielmacher ein Tor vor. 

Poacher: Trefft von innerhalb des Strafráums mit einem 
Spieler mit der Knipser-Spezialitat. 

Record Holder: Schafft es mit eurem Namen auf eines 
der Leaderboards im Karriere-Modus. 

C Rising Talent: Erreiche 100 Erfolge mit deinem Virtual 
Pro. 
Safe Hands: Bestreitet ein Spiel als Torwart ohne 
eingeschalteter Hilfen. 
Team Training: Spielt eine Probepartie mit eurem 
online Pro-Club. 
Training Time: Arbeitet an deinen Fáhigkeiten in einem 
Arena-Trainingsmodus 


Б: 


nspiel mit einem schwácheren Team іп die Nachspielzeit. 


Virtual Debut: Bestreitet mit eurem Virtual-Pro eine 
online Partie in Pro-Club oder Ranglistenspiel. 

Virtual Football: Spielt ein Pro-Club-Match als Team 
aus zehn oder mehr Mitspielern. 

[Virtual Legend: Spielt 500 Partien mit eurem Virtual- 
Pro. (Tipp: Ihr müsst nicht als Virtual-Pro spielen, setzt 
euren Virtual-Pro stattdessen einfach in eurem normalen 
arriere-Team ein) 

Warming the Gloves: Haltet zehn Bálle in einem 
Arena-Kick. 

Woodwork & In! Landet einen Treffer vom Pfosten 
oder der Latte. 

Good Week! Schafft es im Karrieremodus ins Team 
er Woche. 

Great Month! Gewinnt im Karriere-Modus den 
Manager-des-Monats-Awards. 

Secret Trohpy: Diese Trophäe konnten wir bis Redakti- 
onsschluss nicht erlangen - viel Glück! 


PES 2011 

First Glory: Erstreitet euren ersten Sieg. 
Perfect 10: Gewinnt zehn Spiele in Folge. 
Come Back Win: Holt einen Rückstand auf und 
gewinnt. 
Last Gasp Winner: Erzielt den Siegtreffer in der Nach- 
Spielzeit. 
World Traveller: Spielt in allen Stadien. 

The Gentleman: Erreicht einen Durchschnitt von weniger 
als einem Foul in den letzten zehn Partien. 

Possession Play: Erreicht einen Ballbesitz von 60% 

ler mehr in den letzten zehn Spielen, 
Hat-trick Hero: Landet fünf Hattricks. 
Predatory Striker: Spielt mehr als 20 Partien und schießt 
den letzten zehn davon immer mindestens zwei Tore. 
Dead-ball Expert: Erzielt fünf direkte Freistoßtreffer. 
Long Ranger: Trefft aus mindestens 35 Metern Entfernung. 
League Winner: Gewinnt im meisterliga-Modus eine 

ler Topligen 
European Elite 16: Erreicht in der Meisterliga die KO- 
Phase der UEFA Champions League. 
ings of Europe: Gewinnt in der Meisterliga die UEFA 
Champions League. 
The Invincibles: Bestreitet eine komplette Meisterliga- 
Saison ungeschlagen und gewinnt Meisterschaft, Pokal 
und Champions League. 
No.1 Club: Erklimmt die Spitze der Teamrangliste im 
Meisterliga-Modus. 
C World Footballer of the Year: Einer eurer Spieler muss 
der Meisterliga die Auszeichnung Weltfußballer des 
Jahres erhalten 

10 years of Service: SchlieBt zehn Jahre in der 
Meisterliga ab. 

The Debutant: Bestreitet euer Profi-Debut im Become- 
Legend-Modus. 

International Cup Debut: Spielt im Become-a-Legend- 
lodus zum ersten Mal im International Cup. 
International Cup MVP: Werdet im Become a Legend 
ternational Cup zum Spieler des Turniers ernannt. 

The Journeyman: Spielt im Become-a-Legend-Modus 
r zehn verschiedene Clubs in sechs verschiedenen 
Lándern 

The Super Hero: Erreicht in Become a Legend den Titel 
Weltfußballer des Jahres. 

Mr. Consistency (Online): Gewinnt 15 eurer letzten 20 
online Ranglistenspiele. 

Made the Knockout phase: Erreicht die KO-Phase der 
UEFA Champions League. 

European Champions: Gewinnt die UEFA Champions 
League. 

Kings of Latin America: Holt euch den Copa Santan- 
der Libertadores 
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FIFA » Standardsituationen 


Der ruhende Ball bietet die perfekte Gelegenheit für entscheidende Treffer - wir verraten wie's geht! 


ucht nachPucken i in der Verteidi- 


nach der ында н ihre diese 
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halten - darit ladet ihr namlich did Lé 
Schussstarke auf. Etwas uber der Bam 
des Balkens liegt der optimale Punkt fur 
hart, aber platziert geschossene Elfer. 

3. RICHTUNG: Während der Spieler anläuft, 
habt ihr Zeit, um per linkem Analogstick 
die Richtung des Schusses zu bestimmen. 
Je länger ihr drückt, desto weiter geht der 
Ball in diese Richtung - bleibt ihr zu lange 
drauf, segelt er am Tor vorbei! 


CRISTIANO RONALDO 
` иа wm 
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Raffinierte Schützen haben nebe 9 
geschossener Elfer noch drei Assd'im 


Ármel: 


1-EFFET: Wer gleichzeitig zur Schus- 
staste auch R1 gedrückt halt, schneidet 
den Ball etwas an. 

2. LUPFER: Per gleichzeitig zum Schuss 
gedrückter L1-Taste lupft ihr. Abgebrüht 
aber nicht ganz ungefahrlich! 
3.VERZOGERN: Drückt ihr während des 
Anlauf erneut die Schusstaste, verzogert 
der Schütze kurz?RISTIANO RONALDO 
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Tiefflieger bleiben fasti immer in der 
Mauer hangen, deshalb die Suche 


ELFMETER 


* Tipps zu Freistößen in FIFA 11 leiden 
unter folgender Problematik: Teils führen 
identische Freistöße zu unterschiedlichen 
Flugbahnen. Ergo kann ein Schuss von 
gleicher Stárke mal meterweit drüberse- 
geln und ein andermal genau im Winkel 
landen. Grundsätzlich gilt aber: beste 
Karten habt ihr mit etwa zur Halfte auf- 
geladenen Schüsse aus 20-25 Metern. 


Seid variabel! Hohe Flanken/Torschüsse 

sind bei Standards die Norm, überrascht 
eure Gegner also mit Flachschüssen und 
Querpassen, bleibt unberechenbar. 


Stellt sicherheitshalber einen Mann auf 
die Torlinie, dieser hilft oft Wunder gegen 
Direktversuche, egal ob hoch oder flach. 


Direkte Freistoßtreffer sind schwer, aber 
nicht unmöglich mit Spielern, die über 
die Spezialitat FreistoBschütze verfügen. 


Elfer, Teil 1: Je hóher der Druck auf den 
Schützen, desto schneller bewegt sich 
der Timing-Zeiger. Elfer die spielent- 
scheidend sein kónnen, spat im Spiel 
gepfiffen werden oder sich weit fortge- 
schritten im Verlauf eines Wettbewerbs 
zutragen, verursachen hohen Druck. 


Elfer, Teil 2: Für Lupfer müsst ihr bei der 
Timing-Probe genau im grünen Bereich 
landen, sonst verrat der Schütze schon 
beim Anlauf seine Absicht zu Lupfen. 


Elfer, Teil 3: Bei Anlaufverzögerungen 
büßt der Schütze etwas Schussstärke 
und -genauigkeit ein. Dennoch lohnt sich 
dieses Manüver háufig. 


Elfer, Teil 4: Beim Anschneiden verliert der 
Ball Wucht, ist aber schwerer zu halten. 


Elfer, Teil 5: Je hóher der Elfmeterwert, 
desto größer fällt die grüne und gelbe 
Toleranzzone bei der Timing-Probe aus. 
AuBerdem verlieren bessere Schützen 
weniger Wucht und Genauigkeit bei ver- 
zügerten Anläufen. Alle Elfemeterschützen 
mit einem Wert über 86 in FIFA 77 haben 
wir hier für euch zusammengetragen: 


ELFMETERWERT SPIELERNAME (Verein) 
92 Villa (FC Barcelona) 

92 Totti (AS Rom) 

91 Ballack (Bayer 04 Leverkusen) 
91 Frings (Werder Bremen) 

91 Frei (FC Basel) 

91 Cléber (Wisla Krakau) 

90  Kaká (Real Madrid) 

90 González (Olympique Marseille) 
90 Van Nistelroy (Hanburger SV) 
90 Del Piero (Juventus Turin) 

90 Muscat (Melbourne Victory) 


FIFA * Aufstellung & Taktik 


Wir verraten, was ihr bei Mannschaftsaufstellungen und Teamtaktiken beachten müsst. 


A UFSTELLUNG UND TAKTIK 


H Die AuBenverteidiger sollten unbedingt 
als LAV und RAV aufgestellt sein (nicht LV 
und RV), dadurch agieren diese namlich 
deutlich offensiver und schalten sich mit 
in das Angriffsspiel ein. 

2 Der defensive Mittelfeldspieler ist 
eine der wichtigsten Positionen, er baut 
nicht nur das Spiel auf, sondern stopft 
auBerdem Locher in der Abwehr. Beachtet 
unbedingt die Offensiv/Defensiv-Ausrich- 
tung auf der nachsten Seite. 

El Der offensive Mittelfeldspieler ist euer 
Ballverteiler, er sollte besonders gute 
Passwerte haben. AuBerdem stoBt er mit 
in die Spitze und sorgt fur Torgefahr, wenn 
ihr über eure Flügelspieler angreift. 

E Die Flügelmittelfeldspieler machen 
euer Spiel variabel. Wenn der Gegner 
massiv im Zentrum steht, schickt ihr 
einen eurer AuBen mit einem Steilpass 
und flankt von der Grundlinie. In Kombi- 
nation mit offensiven AuBenverteidigern 
kónnt ihr so auf den Flügeln fast immer 
für Überzahl-Situationen sorgen. 

E] Je nach Vorliebe kónnt ihr als zweite 
Spitze auch einen hangenden Stürmer 
aufstellen. Dieser kann sich ins Mittel- 
feld oder auf die AuBenpositionen fallen 
lassen. Mit zwei groBen und kopfballstar- 
ken Stürmern sorgen Flanken jedoch für 
mehr Torgefahr. 


VARIATIONEN ^ 


Natürlich könnt ihr unsere Aufstellung 

je nach Kader und persönlicher Vorliebe 
auch variieren. Fehlt euch vielleicht ein 
Spielmacher? Dann stellt einen zweiten 
defensiven Mittelfeldspieler auf und kon- 
zentriert euch auf das Flügelspiel. Oder 
ihr verzichtet auf die zweite Sturmspitze 
und spielt damit das aktuell sehr beliebte 
4-2-3-1 System (Bild), das auf ein spiel- 
starkes Mittelfeld setzt. 


SPIELER- 


POSITIONIERUNG 


Behaltet beim Aufstellen die Stärkewerte 
eurer Spieler im Auge! Je nach aufgestell- 
ter Position treten hier nämlich enorme 
Abweichungen auf. Wenn euer offensiver 
Mittelfeldspieler partout nicht auf dem 
linken Flügel spielen kann, dann ändert 
ihr eure Aufstellung einfach so, dass der 
Spieler zwar etwas links versetzt steht, 
aber nach wie vor als offensiver Spieler 
gilt und seine volle Stärke behält. 


Individuell 
4-3-3 


Mannschaft 


IRAV 2 Dani Alves 
&IRIV 5 Puyol 

ILIV 3 Piqué 

ILAV 22 Е. Abidal 


Mannschaft 


ITW 1 Valdés 
IRAV  2Dani Alves 
IRIV 5Puyol ^w 
ILIV 3 Piqué 
ILAV 22E. Abidal 

RDM 6 Xavi 

LDM 16 Sergio Busquets 

OOIRF — 10L. Messi 

LF 17 Pedro 

Z0M  8lIniesta 

ST 7 David Villa 


Lahm steil. Dieser marschiert bis zur Grundlinie und schlagt eine gefahrliche Flanke. 


Die Auswirkungen der Offensivausrichtung: Lahm (wei) láuft aufgrund einer hohen Offensiv- 
Ausrichtung mit nach vorne. Müller (blau) bekommt den Pass von hinten und schickt anschlieBend 


EL KAOUTARI 


SPIELER-ARBEITSRATE `` 


Hinter diesem Begriff verbirgt sich lediglich die Offensiv/Defen- 
siv-Ausrichtung, die ihr für jeden Spieler individuell einstellt. 


Je nach Mannschaftsteil und Position 
solltet ihr hier folgende Einstellungen vornehmen: 


ABWEHR 
Innenverteidiger Offensiv niedrig, Defensiv hoch 
AuBenverteidiger Offensiv mittel/hoch, Defensiv mittel/hoch 


MITTELFELD 
defensives/zentrales Mittelfeld 
Offensiv niedrig/mittel, Defensiv hoch 
AuBenmittelfeld/Halbpositionen 
Offensiv hoch, Defensiv niedrig/mittel 
Offensives Mittelfeld 

Offensiv hoch, Defensiv niedrig 


STURM 
Egal welche Sturmposition 
Offensiv hoch, Defensiv niedrig 


E: 
INDIVIDUELLE TAKTIKEN” 


Dieses Menü umfasst generelle taktische Vorgaben wie Pressing, 
Positionsspiel, Aufbauspiel und Verteidigungsausrichtung. 


Aufbauspiel Bei sehr spielstarken Mannschaften konnt ihr hier 
den Regler „Geschwindigkeit“ nach oben setzen. „Positionsspiel“ 
sollte außerdem auf „geordnet“ stehen. Den Rest braucht ihr nicht 
zu verándern. 

Chancenerarbeitung Keine Veränderung nötig. In unseren Test- 


partien waren diese Regler für jede Mannschaft in der Standardein- 
stellung nahezu optimal eingestellt. 

Verteidigung Mit den Reglern „Druck“ und „Aggressivität“ 
bestimmt ihr die Pressing-Rate eures Teams. Je nach persönlichen 
Vorzügen könnt ihr diese Regler relativ hoch stellen. Beachtet al- 
lerdings, dass eure Spieler auf ganz hoher Einstellung sehr schnell 
ermüden. Bei „Verteidigungslinie“ solltet ihr „Raumdeckung“ 
einstellen, die „Abseitsfalle“ funktioniert zu selten. 


| SCHNELLTAKTIKEN - ЕЩ 


Diese praktischen Taktiken kónnt ihr zu jeder Zeit im Spiel durch 
Drücken von oben oder unten auf dem D-Pad aktivieren. 


Im Einstellungsmenü kónnt ihr lediglich diejenigen Schnelltaktiken 
umstellen, die ihr wahrend des Spiels durch Drücken der Unten- 
Taste des D-Pads aktiviert. Da diese jedoch bereits für euer Team 
angepasst sind, solltet ihr die Standardeinstellung belassen. Wenn 
ihr während des Spiels die Oben-Taste des D-Pads drückt, könnt ihr 
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noch folgende weitere vier Taktiken aktivieren: 

Oben Abseitsfalle > Sehr schwer zu timen. Lieber nicht nutzen. 
Links Flügelwechsel > Eure Flügelspieler wechseln die Seiten, 
besonders bei Teams mit schnellen AuBenspielern sinnvoll. 
Rechts IV stürmt mit > Innenverteidiger geht mit nach vorne, 
nur in Ausnahmefállen brauchbar. 

Unten Team-Pressing > Euer gesamtes Team rückt naher an den 
Gegner. Besonders bei Ruckstanden zu empfehlen. 


eremodus 


Egal ob Manager, Spieler oder Torwart — wir helfen eurer virtuellen FuBball-Karriere auf die Sprünge! 


Im Be-A-Pro-Modus steuert ihr nur einen einzelnen Spieler und 
versucht diesen vom Bankdrücker zum Weltstar zu machen. 


Zu Beginn dürft ihr frei wahlen, ob ihr selbst einen Spieler erstel- 
len oder in die Haut eines bereits vorhandenen Spielers schlüpfen 
möchtet. Anschließend wählt ihr noch euren Lieblingsverein aus 
und schon kann die Karriere beginnen! 

Zunachst werdet ihr wahrscheinlich ófter in der Reservemannschaft 
spielen und versucht euch über gute Leistungen (Bewertungen) 
für die erste Mannschaft zu empfehlen. Wenn ihr dann auf dem 
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virtuellen FuBballfeld steht, beachten folgende Dinge: Positionstreue 
ist das A und 0, haltet euch stets auf der Position auf, für die euer 
Spieler bestimmt ist und lauft nicht als Stürmer zurück an den 
Strafraum oder als Innenverteidiger stándig nach vorne. Die Posi- 
tionstreue bestimmt nàmlich zu groBen Teilen die Bewertung, die 
euch FIFA 11 am Ende der Partie geben wird. Außerdem solltet ihr 
stets den Ball mit der Pass-Taste fordern, wenn dieser sich in eu- 
rem Positions-Radius befindet. Viele Ballkontakte und abgeschlos- 
sene Pässe/Torschüsse haben ebenfalls positive Auswirkungen auf 
eure Bewertung und die Verbesserung eurer Spielerwerte. 
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lhr wolltet schon immer mal euren Lieblings-Zweitligaverein 
zur Meisterschaft fuhren? Im Managermodus kein Problem! 


Zunáchst müsst ihr euch für einen Verein entscheiden, für den ihr 
dann einen virtuellen Vertrag zur Unterschrift vorgelegt bekommt. 
Lest euch diesen genau durch, denn darin sind auch eure Saison- 
ziele enthalten. Solltet ihr diese verfehlen, droht euch eventuell eine 
Entlassung. Je nachdem ob ihr einen internationalen Spitzenclub 
oder einen abstiegsgefährdeten Zweitligaverein wählt, sind diese 
Ziele unterschiedlich anspruchsvoll. Vor Beginn eurer ersten Saison 
solltet ihr dann auf jeden Fall zunächst einmal eure bevorzugte 
Aufstellung vorhnehmen und anschlieBend schauen, für welche 
Positionen euch noch Spieler fehlen. Bei Spitzenclubs solltet ihr 
grundsätzlich für jede Position zwei gute Spieler besitzen, da ihr im 
Laufe der Saison durch die Mehrfachbelastung in verschiedenen 
Pokalwettbewerben haufig rotieren müsst. Für alle schlecht be- 
setzten oder gar unterbesetzten Positionen solltet ihr auf jeden Fall 
versuchen, noch den ein oder anderen Spieler zu verpflichten. Seht 
euch dafür auf dem Transfermarkt um und fragt vor allem bei Spie- 
lern an, die auf der Transferliste stehen. Andere sind meist nicht 

zu bekommen. Als kleinerer Verein solltet ihr versuchen, entweder 
ganz junge Talente (Alter: 17-19, Gesamtwert 60--) oder gestande- 
ne alte Spieler (Alter: 32+, Gesamtwert 65+) zu kaufen oder gute 
Spieler zu möglichst günstig zu leihen. So spart ihr euch viel Geld. 


Do, 1. Jul 2010 
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FC Barcelona: Liste der 
Freundschaftsspiole 


Far AS Rom, Swansea City, 1099 
Korte 


Verhandlungs-Report 
Möchte für einen ertahraneren Manager spielen ... 
oder für mehr Cold. 
IJ 
1 9 Transterbucget 96.900.000 € 
D. Welbeck Verbi. Gehaltsbudget (Woche) — 895.400€ 


AKTUELLER VERTRAG 
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SPIELETRAINER E : 


Der Spielertrainer ist eine Kombination aus dem 
Manager-Modus und dem Be-A-Pro-Modus. 


Bevor ihr loslegen könnt, müsst ihr einen Spieler erstellen und ei- 


4 nen Verein auswählen. Optimalerweise sichtet ihr, bevor ihr startet, 


schon einmal euren Club und erstellt euren selbst-steuerbaren 
Spieler für eine Position, auf der euer gewähltes Team sowieso 


AR zu wenige Spieler besitzt. Dadurch erspart ihr euch nicht nur eine 


| eventuell teure Neuverpflichtung, sondern garantiert eurem virtu- 
| ellen Ich auch noch einige Einsätze in der Startelf. Übrigens müsst 
ihr nicht zwangsweise nur euren Spieler steuern, wenn dieser in 


d der Startelf steht. Ihr dürft euch vor jedem Spiel entscheiden, ob 


ihr lieber nur euren Star steuern oder die Geschicke der gesam- 
ten Mannschaft lenken wollt. Diese Wahlmóglichkeit macht den 
Spielertrainer zum variabelsten Karrieremodus in FIFA 11. 


1. Januar 2010 


Der Vorstand freut sich, Sie im Verein zu haben und bietet 
Ihnen folgendes Gehalt an: 


20.400 € pro Woche 


Wir hoffen, dass Sie dieses Angebot annehmen und freuen uns 
auf eine fruchtbare Zusammenarbeit. 

Klauseln 

Dieser Vertrag wird erneut geprüft, falls Sie Folgendes nicht 
erreichen: 

Schaffe das Double aus Liga- und Pokalgewinn 


Kar Al 2022 


VORSTAND * MANAGER 


TORWART ~~ 


Im Be-A-Pro-Modus dürft ihr nun erstmals auch den Torwart 
steuern. Doch seid gewarnt, das Keeper-Leben ist nicht leicht! 


Die generelle Umsetzung des Torwart-Jobs ist EA in FIFA 11 recht 
gut gelungen. Wenn es blöd läuft, macht ihr einen Fehler und 
verliert dadurch das Spiel, in „guten“ Spielen steht ihr 90 Minuten 
zwischen den Pfosten und bekommt nichts zu tun. Damit euch 
Ersteres nicht allzu oft widerfahrt, haltet ihr euch an unsere Tipps. 


Eure wichtigste Taste ist , da euer Keeper, wahrend ihr 
diese gedrückt haltet, automatisch dem Kreis und damit in der 

vom Spiel vorgeschlagenen besten Position folgt. Das hilft euch 
nicht nur beim Abwehren von Ballen, sondern beschert euch auch 
eine bessere Bewertung, je langer ihr euch in der Optimalposition 
befindet. Ansonsten benótigt ihr zum Abwehren der Balle ledig- 

lich wahlweise den rechten Analogstick oder die Ж Taste. Wir 
empfehlen den Stick, da ihr mit diesem praziser die Richtung, in die 
euer Goalie sich hechtet, bestimmen könnt. Das Timing der Paraden 
ist jedoch nicht einfach und schnell passiert es, dass ihr zu früh 
oder zu spät hechtet und der Ball an euch vorbei geht. Hier heißt es 
üben, üben, üben, am besten in der Trainingsarena. 

Eine weitere wichtige Taste ist A , die ihr jedoch mit Bedacht ein- 
setzen solltet. Wenn ihr diese gedrückt haltet, stürmt euer Torwart 
heraus, um beispielsweise eine Flanke oder einen Eckball heraus- 
zufausten. Auch hier ist das Timing extrem wichtig, wenn ihr nicht 
wollt, dass euer Keeper die Flanke unterläuft oder der gegnerische 
Stürmer zuerst am Ball ist. 

Schließlich gibt es noch die У -Taste zu erwähnen. Diese ist 
besonders für Eins-gegen-Eins-Situationen geeignet, also wenn ein 
gegnerischer Spieler alleine auf euer Tor zulauft. Euer Torwart wird 
auf Tastendruck einen schnellen Hechtsprung ausführen, der sich 
besonders gut eignet um Schüsse aus kurzer Distanz zu blocken 
oder um sich vor die FüBe eines heraneilenden Stürmers zu werfen. 
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Personality + 


Ein weiteres neues Element von FIFA 77 ist 
Personality+. Durch dieses Feature unter- 
scheiden sich die weltbesten Spieler noch 
deutlicher von ihren mittelmáBigen Kollegen, 
da die Iniestas, Messis und Ronaldos dieser 
Welt jetzt individuelle Zusatzfahigkeiten 
besitzen. Diese werden euch im Aufstellungs- 
Screen sofort ins Auge stechen, da viele 
Spieler jetzt neben ihrem Namen noch kleine 
Symbole haben. Wenn ihr bei einem solchen 
Spieler durch Drücken der © -таѕіе die Spie- 
lerbiografie aufruft, konnt ihr dort die Symbole 
detailliert ansehen, sowie deren genaue 
Auswirkungen studieren. Selbstverstandlich 
solltet ihr diese Fahigkeiten auch bei der Auf- 
stellung eurer Mannschaft berücksichtigen. 
Ein Spielmacher wie Iniesta sollte beispiels- 
weise auch als zentraler Mittelfeldspieler auf- 
gestellt sein, auf seinen Alternativpositionen 
(Flügelmittelfeld, defensives Mittelfeld) kommt 
seine Passstarke nicht so zum Tragen wie auf 
der zentralen Position. 


TEAM-MANAGEMENT 


nw 1 Valdés 

IRV 2 Dani Alves 

IRIV 5Puyol ^w 

{Liv 3 Pique 

ILV 22E. Abidal 
RZM  6Xavi 


ST 7 David Villa 
LF 17 Pedro 
Q zurück e: Seite auf / ab 


2) 


£3) Spezialitäten 
Dribbler 

Spielmacher 
Flankengeber 


Akrobat 
Kompletter Mittelfeidmann 


Dieser Spielertyp hat großes Talent bei 
der Ballverteilung. Egal wie, dieser 
Spieler wird dir deine Chancen 


herausspielen. 


play3 FIFAgom 


PES e Aufstellung & Taktik 


Wir verraten, was ihr bei Mannschaftsaufstellungen und Teamtaktiken beachten müsst. 


Ау = 


Das moderne 4-4-2 hält eine gute Balance zwischen Angriff 
und Verteidigung. Wir empfehlen dabei eine Mittelfeldraute mene, 
sa: ! 


mit starkem Fokus auf Flügelspiel. 


Ihr bleibt unberechenbar, steht hinten sicher und konnt 
vorne zwischen Flügelzange und Druck durch die Mitte variieren. 

Formationen mit 5er-Mittelfeld beschranken euren 
Aktionsradius im Bereich um den Mittelkreis sehr. 

In der Verteidigung bildet die Viererkette ein gutes 
Fundament, wobei der defensive Mittelfeldspieler Ei als Unter- 
stützung wichtig ist. Lasst euch der Gegner genug Freiráume, 
könnt ihr über die AuBenverteidiger EJ zusätzlich Druck ausüben. 

Je nach Gegner schickt ihr eure Mittelfeldspieler 
über die AuBenpositionen El oder durch die Mitte Е nach 
Vorne. Im Angriff solltet ihr einen flinken Sprinter und einen 
bulligeren Stürmertyp haben. 


Der Evergreen 

Der absolute Klassiker der PES-Geschichte - bei weitem nicht mehr so stark 
wie früher, aber trotzdem immer eine Überlegung wert! 

VORTEIL: Extrem effektiv gegen kompakt aufgestellte Teams, die durch die 
Mitte angreifen, gegnerische Mittelstürmer werden komplett kaltgestellt. 
NACHTEIL: Ohne AuBenverteidiger bleibt ihr verwundbar über die Flügel, zu- 
dem muss die Offensivabteilung unter Umstanden viel Laufarbeit verrichten. 
DEFENSIVE: Das Spiel mit drei Verteidigern unterscheidet sich von der Vie- 
rerkette - im Strafraum seid ihr eine Macht, aber bedenkt die Verwundbarkeit 
über die AuBen! Eure Flügelspieler im Mittelfeld benótigen daher hohe Aus- 
dauerwerte, um standig zwischen Angriff und Verteidigung zu wechseln . 
OFFENSIVE: Ihr braucht einen klassischen Spielmacher З, der selbst 
Torgefahr ausstrahlt, aber auch Balle halten kann, bis der Rest aufgerückt ist. 
Zudem müssen sich eure Angreifer häufig die Balle selbst von hinten holen EJ. 


` D 
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Mit festem Fundament zum Konterungeheuer. 
Das 4-3-3 sicherte dank seiner Konterstarke schon so manchen Sieg, hat aber Probleme mit sehr defensiv aufgestellten Gegnern. 


VORTEIL: Gegen offensive Gegner steht ihr hinten bombenfest und konnt mit schnellen Kontern Nadelstiche setzen. 

NACHTEIL: Ihr müsst die Gegner kommen lassen - stehen diese jedoch sehr defensiv, beiBt ihr euch an der Abwehr die Zahne aus. 
DEFENSIVE: Wenn ihr absoluten Zement anrühren wollt, kónnt ihr die Verteidigung mit zwei defensiven Mittelfeldspielern verstárken. 
Vergesst aber nicht, mit euren Außenverteidigern genug nach vorne zu arbeiten , sonst liegt euer Flügelspiel brach. 

OFFENSIVE: Ein offensiver Mittelfeldspieler mit Zug zum Tor ЕЗ hilft bei der Chancenverwertung, fehlt aber dann unter Umständen im 
Mittelfeld. Zudem braucht ihr einen bulligen und technisch versierten Mittelstürmer Е, der sich gegen die massierte Bewachung der 


gegnerischen Abwehr durchsetzen kann. 


e Behaltet die Stärken eurer Spieler im Auge. Teilweise können die Balltreter auf ein und derselben Position unterschiedliche Rollen spielen - 
beispielsweise Stürmer, hángende Spitze oder offensiver Mittelfeldspieler -, wobei sich ihre Werte teils enorm unterscheiden. Stellt aber nicht 
automatisch auf den höchsten Wert um, sondern denkt kurz darüber nach, ob die geänderte Rolle auch zu eurem System passt. So spielt ein 
linker oder rechter Außenverteidiger mehr nach vorne mit, als ein bloßer Links- oder Rechts-Verteidiger. Im Gegenzug entstehen beim offen- 
siveren AuBen aber auch mehr Lücken in der Defensive. Ein hóherer Grundwert macht also nicht autoamtisch den effektiveren Spieler aus. 

• Legt euch Sofortmaßnahmen auf den Taktik-Kürzeln zurecht, um je nach Ausgangslage direkt im Spiel auf totale Offensive oder risikoarme 
Konter umzustellen. 

* Die Optionen im Taktik-Menü erscheinen verlockend - ihr solltet euch aber gut überlegen, ob sich die entsprechenden Anweisungen mit 
euren Spielern und Systemvorstellungen decken. Spieler die nah am Gegner stehen, bringen nichts bei einer angedachten Zonenverteidigung. 
Konstante Formationswechsel wirken sich eher negativ aus, wenn ihr auf den entsprechenden Positionen Spieler habt, die eigentlich nur 
diese eine Position wirklich spielen können. 

* Einige Spieler besitzen eine erhöhte Verletzungsanfälligkeit. Klar, der folgende Tipp ist 
nicht die feine Englische Art, aber tretet zu Beginn der Partie ruhig gezielt auf Schlüs- 
selfiguren wie Arjen Robben ein, um diese eventuell früh vom Platz zu kriegen. Gerade 
besagter Robben beendete in unseren Probepartien aufgrund von Verletzungspech kaum 
ein Match. Bedenkt diese Anfalligkeit umgekehrt aber auch, bevor ihr diesen Spieler für 
eure Meisterliga-Saison verpflichtet. 

* Pressing und totale Offensive wirken toll, gehen aber ordentlich auf die Ausdauer. Schaltet 
also selbst in kritischen Situationen nicht vor der 60. Minute auf totale Attacke um, sonst 
lauft ihr Gefahr, das euren Spielern noch vor Abpfiff die Puste ausgeht. Dann hátte euer 
Gegner verdammt leichtes Spiel ... 
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Mit unserer Checkliste für die Meisterliga werdet ihr zum Erfolgstrainer. 


@® Meister-Liga 


S.D. QUAZTOLLA und WONDENGINE TOWN kämpfen um TURNER. 


TN 1. Hälfte 2. Wo. Aug 2010 


- som. 
ÜNCHE 
Ki BAYERN MÜNCHEN 


` а 
Fanclub-Mitglieder: 138024 


^ 
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verffändiungen 
T F 


Die Meisterliga ist der wohl beliebteste Modus in PES. 
Die Neuerungen fallen für die 2011er Version relativ | 
gering aus, falls ihr aber vollig neu in der Materie seid 
und die Meisterliga erstmals spielt, dann folgt einfach 
unseren Tipps und Hinweisen. 


Wenn ihr eine neue Meisterliga startet, musst ihr zunachst entschei- 
den, ob ihr mit der Meisterliga-Originalaufstellung spielen wollt, die aus 
Phantasiespielern besteht oder aber ob ihr eine originale Mannschaft 
übernehmen mochtet. AuBerdem dürft ihr die Zusammenstellung der 
Ligen frei bestimmen und müsst entscheiden, ob ihr zunächst in der 
zweiten Liga starten möchtet oder gleich in der ersten Liga mitmischt. 
Bei den Meisterliga-spezifischen Einstellungen solltet ihr außerdem den 
Punkt „Verhandlungen“ auf „direkt verhandeln“ einstellen, damit ihr bei 
Transfers selbst das letzte Wort habt und die endgültige Entscheidung 
nicht eurem virtuellen Manager überlassen müsst. Sobald ihr dann in 
eure erste Saison startet, solltet ihr unbedingt die Hinweise auf unserer 
Checkliste beachten und ausführen, es sind nämlich nur wenige Wochen 
Zeit bis zum Saisonbeginn und dem Ende der Transferperiode. 


Zunächst begutachtet ihr euren Kader im Auf- 

stellungsbildschirm und stellt eure gewünschte 
Formation ein. Achtet darauf, dass jede Position 
doppelt besetzt ist, denn im Laufe der Saison müsst j 
ihr häufig rotieren, vor allem mit Mannschaften, die im 
Internationalen Wettbewerb spielen. 


ES a ш С \ 


Überzählige ältere Spieler können ihr sofort auf 

die Transferliste setzen, diese kosten meist viel 
Geld und lassen sich leicht durch Jüngere entwick- 
lungsfahige Talente ersetzen. 


= 


Bevor ihr irgendwelche Transfers tatigt, checkt 

unbedingt eure Jugendmannschaft. Gelegent- 
lich findet ihr dort riesige Talente, wie wir beispiels- 
weise den jungen Italiener Palmieri (Screenshot), der 
mit 16 Jahren schon eine beachtliche Gesamtstárke 
von 81 Punkten aufweisen kann. m 


Wenn euch nun für bestimmte Positionen 27 

immer noch Spieler fehlen, dann sucht gezielt 
nach diesen auf dem Transfermarkt. Verhandlungs- 
tipps findet ihr im Kasten , Transfers“ auf der nachs- 
ten Seite. 


é: 


Das Training solltet ihr unbedingt manuell 

einstellen und dort je nach Spielerposition 
die Fokuspunkte auf die verschiedenen Fähigkeiten 
verteilen. Ein Verteidiger braucht beispielsweise kei- 
nen Torschuss zu trainieren, ein Mittelstürmer keine 
Verteidigung. 


Weiterhin müsst ihr euch um die Finanzen 

kümmern. Dafür wählt ihr zunächst den Menü- 
punkt „Erwartete Einnahmen“ an. Falls dort unter dem 
Strich ein hoher (30 Millionen oder mehr) negativer 
Geldbetrag stehen sollte, müsst ihr unbedingt euer 
Budget verkleinern. Dies könnt ihr einerseits durch 
Spielerverkäufe erreichen, andererseits indem ihr eure 
Personalkosten und Investitionen verringert. Dazu geht 
ihr einfach auf die entsprechenden Menüpunkte und 
stellt günstigere Mitarbeiter ein oder verringert bei- 
spielsweise euer Budget für die Jugendmannschaften. 
Beachtet jedoch, dass bei schlechterem Personal auch 
die positiven Effekte geringer ausfallen. Solltet ihr 
einen hohen positiven Geldbetrag vorfinden, stellt ihr 
besseres Personal ein oder kaufen euch noch einen 
oder mehrere gute Spieler. 


Wenn ihr einen bestimmten Spieler bis zum 

Ende der Transferfrist nicht verkaufen konntet, 
entfernt ihr diesen wieder von der Transferliste. An- 
dernfalls sinkt seine Zufriedenheit nämlich wöchent- 
lich, bis er schließlich an einem Punkt ankommt an 
dem er dauerhaft eine sehr schlechte Tagesform hat 
(blauer Pfeil nach unten), wodurch ihr ihn eigentlich 
kaum mehr einsetzen könnt. 
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Beachtet folgende Dinge, um erfolgreiche Transfers bei PES durchzuführen: 


Scouten ist das A und О. Wenn ihr Spieler verpflichten móchtet, fügt diese unbe- 
dingt eurer Scoutliste hinzu. Das ermöglicht euch nicht nur das schnelle Wiederauf- 
finden des Spielers im Fall von gescheiterten Transferverhandlungen, ihr erhaltet 


auBerdem Woche für Woche weitere Informationen. Wenn ihr die Akte eines Spielers 
auf dem Transfermarkt zum ersten mal aufruft, zeigt das Spiel euch lediglich seinen 


Gesamtwert an. Erst nach einigen Wochen des Scoutens erhaltet ihr die genauen 
Werte für dessen einzelne Fáhigkeiten, sowie die Information, ob ihr den Spieler 
überhaupt verpflichten kénnt oder nicht. Wenn im Übersichtsblatt des beobachteten 
Spielers steht, dass eine Verpflichtung unmöglich ist, könnt ihr es euch sparen, 

die Verhandlungen aufzunehmen. Die Chancen auf eine Verpflichtung sind dann 
nämlich gleich Null. 


Seit PES 2010 könnt ihr auch während der Saison Verhandlungen führen. Im 
Erfolgsfall wird der entsprechende Spieler dann zur nächsten Transferperiode zu 
eurem Verein stoßen. Daher solltet euch unbedingt in der zweiten Saisonhälfte 
gezielt nach Spielern umsehen, deren Vertrag ausläuft. Diese kosten im Falle einer 
Einigung nämlich keine Ablösesumme, wodurch ihr sehr günstig an den ein oder 
anderen Star herankommen könnt. 


Wenn ihr überzählige junge Perspektivspieler habt, dann setzt diese auf die Verleih- 
Liste. Falls ein anderer Verein eines eurer Talente ausleiht, bekommen diese dort 
zumindest Spielpraxis und kommen häufig mit einem höheren Gesamtwert zurück. 
Falls der Spieler euch dann immer noch nichts bringt, verleiht ihr ihn erneut oder 
verkauft ihn zu einem höheren Preis. 


Die Spielerakte gibt euch detailliert Auskunft 
über die besonderen Stärken und Schwächen 
des beobachteten Fußballers. 


Wenn die Verhandlungen abgeschlossen sind, 
müsst ihr entweder die Ablösesumme akzep- 
tieren oder ein Gegenangebot machen. 


Für die Aufstellung eures Teams solltet ihr folgende Dinge bedenken: 


* Generell müsst ihr besonders bei Teams, die im internationalen Wettbewerb spielen, 


viel rotieren. Die einzelnen Spieler sollten nie mehr als zwei bis drei Spiele am 


Stück machen, da diese sonst extrem schnell ermüden und sich einerseits schneller 


verletzen, andererseits nicht mehr mit ihrem vollen Leistungsvermügen spielen. 


• Wenn ihr rotiert, lasst Sie schwächere Spieler oder Talente lieber in Ligaspielen 
antreten und schont eure Ihre Stars für die Champions League oder die Europa Liga. 


* Spieler die eine schlechte Tagesform haben (Pfeil nach unten oder schrág unten) 
solltet ihr nur in Ausnahmefällen einsetzen. Die schlechte Form bewirkt nämlich 
einen erhelblichen Abzug auf die Werte des Spielers, wodurch dieser deutlich 
schwächer ist als normal. 


* Selbiges gilt im Umkehrschluss für Spieler mit sehr guter Tagesform (Pfeil nach 
oben). Diese gibt einen dicken Bonus auf alle Werte. 


• Setzt niemals leicht verletzte Spieler (gelbes Plus-Zeichen) ein. Die Gefahr, dass 
sich der Spieler bei einem weiteren Foul schwer verletzt und sehr lange ausfällt 
ist viel zu groß. 


* Als Kapitan bestimmt ihr den Spieler mit dem höchsten „Teamwork“-Wert. Das hat 
positive Auswirkungen auf alle anderen Mannschaftsteile. 


BE FC BARCELONA кү 2/3 AY 


Henmaue A 
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Bei schlechter Tagesform solltet ihr nicht 
einmal einen Lionel Messi spielen lassen. 


E 


Vor dem Spiel erhaltet ihr von eurem Scout 
Informationen zum Gegner. 
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Wir geben Tipps, erklaren wie Tricks funktionieren und verraten was Schwalben bringen! 


Tricks sind mehr als nur Schönspielerei! Gezielt eingesetzt, bringen 
euch diese Kunststückchen wirklich weiter. 


Tricksen ist ganz einfach! Statt die Tastenkombos auswendig zu 
lernen, könnt ihr euch im Teammenü vier Varianten auf die jewei- 
ligen Richtungen des rechten Analogsticks legen. Diese aktiviert 
ihr, indem ihr und gleichzeitig mit dem rechten Stick in die 
gewünschte Richtung (€=, =>, 4, J) drückt. 


Tricksen ist auch schwer! Mit den RumpelfüBern vom FC Barfuß 
Jerusalem kónnte ihr euch das Tricksen schenken. Es braucht 
schon ausreichend talentierte Profis dazu. Wer mit Real Madrid, 
FC Barcelona oder dem AC Mailand spielt, hat da kaum Probleme. 
Je nach Kunststück sollte es aber zumindest ein Spieler mit einer- 
Gesamtwertung im 80er-Bereich sein. 


Keep it simple, Teil 1: Theoretisch konnt ihr mit + rechter 
Stick-Kombo bis zu vier Tricks aneinanderreihen. Dennoch: Be- 
schránkt euch auf zwei Tricks, so habt ihr realistische Chancen auf 
ein Gelingen. Alles andere ist selbst mit einem Messi unrealistisch. 


Keep it simple, Teil 2: Es gibt unglaublich spektakuläre Tricks mit 
Einsatz der Hacke und aller möglichen Körperteile. Wesentlich 
effektiver und außerdem von deutlich mehr Spielern tatsächlich 


anwendbar sind aber tatsächlich einfache Klassiker wie Übersteiger. 


PES ist schnell! Bei einigen Tricks bleibt der Spieler aber zur Aus- 
führung tatsächlich stehen — gerade gegen menschliche Gegner 
erweist sich so etwas als fatal. Setzt also lieber auf flotte Finten 
wie Übersteiger aus vollem Lauf. 


Im Kombinationsmenü lassen sich auch Schüsse und Schwalben 
als Abschluss einer Ballstafette installieren. Davon raten wir aller- 


dings ab. Den Schuss aktiviert ihr lieber manuell im Spiel und auch 


die Schwalbe ist manuell ausgelöst definitiv sinnvoller. 


Die Schiris sind streng. Deshalb empfehlen wir, die Anwendung von 
Schwalben zu vermeiden, denn dafür gibt's garantiert Gelb. Im Um- 


kehrschluss machen die strengen Pfeifen Tricks umso lohnender. 
Denn selbst wenn der Trick misslingt und ihr am Gegner hängen 
bleibt, kommt es dabei oft zum Foulspiel und Freistoß für euch. 


Folgende Trickkombination erwies sich als 

derart nützlich, dass wir sie nur empfehlen 

können: Übersteiger im Lauf mit anschließen- 

dem Flick. Zudem ist sie so einfach, das sie сбб + с 
eine große Zahl an Profis anwenden kann. Die 2 
Kombo sollte dabei etwa eineinhalb bis zwei 

virtuelle Meter vor dem Gegner bégonnen 

werden, wobei der Ubersteiger zur Tauschung е 

des Verteidigers dient.” = ФО, 


Variante 1: Der Verteidiger gratscht aufgrund unserer Finte 
ins Leere,-unser Angreifer ist vorbei und der halbhohe 

Ball eignet sich perfekt, um ihn abschlieBend mit einem 
wuchtigen Volleyschuss oder einer gefühlvollen Flanke zu 
verwerten. Ein perfektes Spielmanöver. 
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Je nachdem, in welche Richtung ihr 
den Übersteiger ausführt, wird sich 
der Abwehrspieler dorthin orientieren. 
Nun folgt unser Trumpf: der Flick! Der 
kleine Schnipser ändert die Bahn des 
Balles nach dem Übersteiger 50 radi- 
kal, dass der Verteidiger nicht mehr 
gezielt attackieren Kann. Zusätzlich 
hebt der Ball kurz vom Rasen ab. 


Variante 2: Selbst wenn euer 
Gegner irgendwo den Fuß 
dazwischenhalt, ist die Chance 

Groß, dass'er euren Dribbelkünst- 
„ler zuerst trifft und der kleinliche 
Schiedsrichter Foul zu euren 
Gunsten pfeift. Alternativ springt 

~ der Ball durch den Hick ap weit 
&wegsdass ein naher Mitspieler 
ihn zuruckerobern kann. - 


Im Lauf mit dem rechten Analogstick folgende 
‚ Bewegungsfolge absolvieren: => Z1 4 oder => Y 4 


Masses 


Im Lauf halten und dabei mit dem rechten Analogstick 
einen kompletten Kreis beschreiben: oder 


Im Lauf gedrückt halten und dabei zweimal 
den rechten Analogstick © drücken. 


a 


Gehasst, verdammt, vergóttert? Egal wie ihr zu Schwalben steht, sie 
feiern ein kleines Comeback in PES 2011. Ausgeführt werden die 
umstrittenen Freiflüge per Druck auf die beiden Sticks ( ® + (R) ) 
oder als Abschluss einer vorher festgelegten Trickkombination per 
+ rechter Stick. Dabei lässt sich euer Spieler in der Regel ein- 
fach nach vorne auf den Bauch fallen. Doch was bringt das Ganze? 
Grundsätzlich raten wir eher von Schwalben ab. Einerseits sind 
sie zwar ein legitimes Spielelement, andererseits aber auch nicht 
zu Unrecht unter Sportsmännern und -frauen verpönt. Obendrein 
pfeifen die Schiris in PES 2011 sehr streng und ahnden ertappte 
Schummeleien im Gegensatz zu realen Referees immer knallhart 
mit Gelb. Wenn ihr euch also an Schwalben versuchen wollt, solltet 
ihr das tunlichst nicht mit einem vorbelasteten Weltstar machen, 
denn die Betrügerei bleibt ein absolutes Risiko. Während unserer 
Tests kamen wir auf eine Erfolgsquote von etwa zehn Prozent, 

als Teil einer Trickkette funktionierte die Schwalbe bei unseren 
Versuchen hingegen nie. Geglückte Abflüge hatten wir — wenn 
überhaupt — in Laufduellen zu verbuchen: Wenn Angreifer und 
Verteidiger parallel zueinander rannten, die Arme bereits im 
Gerangel verhakelt, dann erschummelten wir uns per Schwalbe 
tatsächlich den einen oder anderen Freistoß. Dennoch bleibt 


die Erfolgschance unterm Strich gering. 
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Der ruhende Ball bietet die perfekte Gelegenheit für entscheidende Treffer — wir verraten, wie's geht! 


Die früher angepriesenen Varianten wie 


—Flachschüsse und quergelegte Schüsse = 
wurden in PES 77 entschärft und funk- 
tionieren seltener. Erfolgversprechender 
gibt sich da der klassische Torschuss mit 
Wi, etwa bis zum Ende der blauen Leiste 
aufgeladen — wird der Balken orange, ist s 
meist schon zu viel! Obendrein drückt ihr: 
wahrend des Anlaufs und Schusses 3€, um 
dem Ball etwas Spin zu verleihen, oder A 

Hur etwas Effet und haltet dazu den Stick/ 
das Steuerkreuz nach links oder rechts. 


мо | о 14:00; 
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Der flache, scharfe Pass mit % auf 
den kurzen Pfosten besitzt gegen die 


KI praktisch Torgarantie. Der dort pos- 


tierte Spieler nimmt den Ball an, gibt 


ihn mit einem zweiten, kurz angetipp- 
„ten Pass weiter und Kicker Nummer 3 


"Versenkt dann einfachgnadenlos Der 
> mittelstark aufgeladenem Torschuss 
(B). Gegen menschliche Gegner 


“Klappt diese Variante nicht so oft, 
= sorgt aber dennoch oft für Gefahr auf- 
us des x Hacer papali 


ЕРМЕ TER 
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Grundsatzlich: Der Spieler schieBt automatisch! 
Per Ml startet ihr nur den Anlauf. Währenddessen 
habt ihr dann Zeit, mit dem Stick oder — unsere 
Empfehlung! — dem Digikreuz den Schuss zu 
beeinflussen. Je stärker ihr Richtung Torlatte 
drückt, umso höher geht der Schuss, je länger ihr 
| in Richtung eines der Pfosten drückt, desto weiter 
geht's in diese Ecke. Für gute, sichere Schüsse 


Е einfach kurz draufbleiben = Antippen genügt nicht, 


länger draufzubleiben ist hingegen zu viel. 


ene > E сыс, zri 
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Viele Menschen kapieren die neuen Elfer 
nicht und schieBen deshalb automatisch 
in die Mitte — bleibt also erst mal mit 
dem Torwart stehen. 


Seid variabel! Hohe Flanken/Torschüsse 
sind bei Standards die Norm, überrascht 
eure Gegner also hin und wieder mit 
Querpassen. Versteift euch aber nie auf 
eine Variante, bleibt unberechenbar. 


Die Mauer lässt sich manuell steuern. 
Stellt sicherheitshalber einen Mann auf 
die Torlinie, dieser wirkt oft Wunder gegen 
Direktversuche, egal ob hoch oder flach. 
Außerdem könnt ihr Spieler aus der Mau- 
er herauslaufen lassen (@/@+x), falls der 
Gegner euch mit quergelegten Freistößen 
zu überrumpeln versucht. 


Ihr wollt einen direkten Anlauf starten, 
aber der Gegner ist so schlau wie wir 
und stellt einen Verteidiger auf die Linie? 
Wechselt die Freistoßeinstellung per 
ESBE und schießt dann blitzschnell. 
Beim Wechsel wird nämlich die Position 
aller beteiligten Spieler resettet. 


Direkte Freistoßtreffer sind schwerer 
geworden, aber nicht unmöglich. Pflicht 
ist aber ein Freistoßwert von mindestens 
80 bei guter Tagesform oder 85 bei 
normaler. Spieler mit schlechter Tages- 
form braucht ihr eigentlich gar nicht erst 
antreten lassen. Die besten Schützen 

in PES 2011 haben wir hier für euch 
zusammengetragen: 


SPIELERNAME (Verein) 
Del Piero (Juventus Turin) 
Sneijder (Inter Mailand) 
C. Ronaldo (Real Madrid) 
Pirlo (AC Mailand) 
Riquelme (Boca Juniors) 
Totti (AS Rom) 
Gerrard (Merseyside Red = Liverpool FC) 
Ronaldinho (AC Mailand) 
Daniel Alves (ЕС Barcelona) 
Gourcuff (Girondins Bordeaux) 
Arteta (Merseyside Blue = FC Everton) 
Etzanichenko (FC Nortovka) 
Henry (FC Barcelona) 
Vargas (AC Florenz) 
Balotelli (Inter Mailand) 
Bentley (Tottenham Hotspurs) 
Deco (London FC = Chelsea FC) 
Giggs (Manchester United) 
Marcos Senna (Villareal) 
Mufu (AC Florenz) 
Nene (AS Monaco) 
Rothen (Paris Saint-Germain) 
Van der Vaart (Real Madrid) 
Van Persie (North London = Arsenal London) 
Wendel (Girondins Bordeaux) 
Xabi Alonso (Real Madrid) 


od 
En 
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